


LA PASSION DE LA MICRO 


AVANT-PRmaRES:ll COUP 
DE CŒUR DE mr POUR 
STREET FICHIER II ET D-DAY 


CREATION GRAPHIQUE: 
SEGUR REJOINT TILT 
SOlUCES: 

LUREOFTHETEMPTRESS 


REX NEBULAR 


GRANDIOSE ! 

LA DISQUETTE TILT! 


En cadeau, la disquette Tilt 
avec des démos de jeu exclusives 

KYRANDIASURPC 
DOODLEBUGSURAMIGA 
LUREOFTHETEMPTRESS SUR ST 

Toutes les explications en page 32 


ERIC CHAHI DEVOILE 
SONHOUVEAUJEU 
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l£ DUO D£ CHOC EST DE 
RETOUR SUR DOS MICROS !! 


Plongez dans les bas fonds de Los Angeles à la poursuite de dangereux criminels. 
Grâce à ce jeu fantastique, vous.allez jouer le rôle des deux flics les plus célèbres 
de l'histoire du cinéma; 

* Le Sergent Murtaugh (alias Danny Glover) 

* Martin Riggs (Mel Gibson), dit "L'ARME FATALE" 

Ils formants l'équipe la plus efficace de la police de Los Angeles. 

Le jeu s'inspire du scénario des 3 films et reprend scènes et les ennemis les plus 
spectaculaires des 3 films. C'est un mélange de jeu de plate forme et de tir. 
Plusieurs missions vous sont proposées; 

Vous devez démanteler des réseaux de traficants de drogues, de blanchiment 
d'argent sale, et des traficants d'armes. Il faudra arrêter un tueur de flics, et sauver 
une tille qui a été kidnapée. Chaque mission se déroule sur plusieurs tableaux. 

I Vous pouvez jouer soit avec le Sergent 

R Murtaugh, soit avec Riggs. Chacun 

q possède ses qualités et ses faiblesses. 
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Wow ! Quelle activité ! 
Editeurs, constructeurs, 
organisteurs et... Journalistes : 
la micro toute entière est en 
effervescence. Tilt le premier, avec 
la préparation du Guide 93, 
un numéro spécial réalisé en 
collaboration avec Consoles* 
qui vous présentera tous les Jeux 
et toutes les machines de l’année. 
Mais nous ne nous arrêtons pas là : 
vous nous retrouverez sur le stand 
central du Supergames Show 
du 4 ou 8 novembre en compagnie 
de PC Review, Consoles + et, cela 
va sans dire, de Micro Kid’s. Vous 
verrez les démos des meilleurs 
Jeux, les dernières nouveautés sur 
consoles et même un simulateur de 
vol Silicon Graphics qui dépassera 
les rêves les plus fous des 
passionnés. Peut-être même 
passerez-vous à la télé en 
compagnie de Jean-Michel 
Blottière grâce aux caméras 
de Micro Kid’s qui filmeront 
rintégralité du salon. Et, bien que 
le prochain numéro de Tilt soit déjà 
sur les rails, nous serons tous là 
pour discuter avec vous, vous 
montrer d’extraordinaires avant- 
premières, les plus belles démos et 
échanger toutes sortes d’astuces 
sur vos Jeux favoris. Et si vous 
faites partie d’un groupe de 
demomakers, n’hésitez pas, 
apportez vos meilleures 
réalisations pour les montrer à la 
rédaction et au public... Attendez, 
ce n ’est pas tout ! Nous profiterons 
également de cette occasion 
exceptionnelle pour remettre les 
fameux Tilt d’Or aux meilleurs Jeux 
de l’année : 10 Tilt d’Or micro, 10 
Tilt d’Or console ainsi que 2 Tilt 
d’Or Micro Kid’s que VOUS pourrez 
élire en participant rapidement au 
vote (par carte postale adressée à 
Micro Kid’s ou sur le 3615 Tilt). Voilà 
qui promet ! Alors, Je compte sur 
vous, on se voit tous au 
Supergames Show. 

Dogue de Mauve 



D-DAY, FLASHBACK, STREET 
FIGHTER II... 

Vous avez sans doute remarqué comme les bons jeux semblent 
•pleuvoir» en ce moment. Et les projets en préparation ne manquent 
pas non plus. Tilt passe en revue pour vous les titres qui pourraient 
bien devenir les bits des prochains mois. 


TROIS SUPERBES DEMOS DE JEUX ! 

Désormais, Tilt vous proposera systématiquement une disquette 
comprenant des démos (jouables ou non) de jeux récents. Vous 
trouverez dans ces pages toutes les instructions nécessaires à leur 
utilisation. 


LE C64, STARWATCHER, 

ERIC CflAHI DIT TOUT... 

Notre article du mois dernier sur le CPC semble avoir réveillé des 
TOcations. Dans ce numéro, Wolfgang Piroth fait le point sur le succès 
stupéfiant que remporte encore le C64, en particulier en Allemagne. 
Nous vous proposons également des images de Stariuafcber, le 
premier film entièrement en images de synthèse et une interview 
d'Eric Chahi, le concepteur d’Anofher World, à propos de son 
prodiain jeu : Heort ofDarkness. 


REPORTAGE EXCLUSIF 
CHEZ INFOGRAMES ! 

Comment les programmeurs de chez Infogrames créent-ils leurs jeux 
sur CD-P Jacques Haitonn vous explique tout et vous présente les 
titres à venir chez l'éditeur lyonnais. 


DEMO SUR PC ! 


Des démos sur PC ? Pas possible I Et bien le groupe Future Crew 
apporte la preuve du contraire avec Unreal, une mégadémo du niveau 
des meilleures r^isations sur Amfga et ST. 


Code des prix utilisé dans Tilt : A= jusqu'à 99 F. B = 100 à 199 F, 
C = 200 à 299 F. D = 300 à 399 F, E = 400 à 499 F. 
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SUPERGAMES SHOW : 


TARIF REDUIT POUR LES CLUBS ! 

Eurexpect, société organisatrice du Supergames 
Show, lance un appel à tous les clubs. Vous faites 
partie d'un club d'informatique ou de jeux 
de rôles (association loi 1901}, vous voudriez 
recevoir des invitations préférentielles pour le 
Supergames Show (30F au lieu de 50F) ? 
Alors, envoyez rapidement vos coordonnées à 
Eurexpect - Sébastien Salinié 
181. avenue Jean Lolive - 93500 PANTIN 
N'oubliez pas de joindre un timbre à 2F50 
pour la réponse. 


REX NEBULATTALONE IN THE DARK, 
NUGHT & MAélC IV ! 

Ce mois-ci, vous êtes gâtés, avec trois des meilleurs softs d'aventure de 
l'année, Rex Nebular surclasse tous les autres jeux d'aventures animés. 
Alone (n the Dark crée une véritable révolution et Might & Magic IV ravira 
les fans des précédents volets. N'oublions pas non plus Ween, Forge of 
Virtue. un "data disk" pour Ultime VII et la version PC de BAT Z. 

Avec, en prime, une magnifique illustration signée Thierry Ségur. 


AINTBOX: 


/os meilleures Images. Slection^&tet commerit^Epar, 
Pascal Blanchè. di^woine>’, l'unRe nos talentueux 
■illustrateurs. Graphies de tous pSk, lancez-vous, le 
concours de crèaüor^raphique (organilfr par Micro Kid 's) 
est ouvert à tous.BiPors comme seniorsN 


CIE'TION 


Volumm 4D, Timeworks Publisher 2. Aduanced Diglplayer, 
suivez Jacques Harbonn et partez à la découverte des meilleurs 
utilitaires de création du moment. 


B'NC 0'E5STi ; 

FALCON 030 ET AMIGA 4000 
MANGERONT- 
ILS LE PC ? 

On a beaucoup parlé des 
nouveaux ordinateurs 32 bits 
d'Atorf et de Commodore. 

Jacques Harbonn, encore lui, 
s'est penché de très près sur les 
deux "monstres» et fait le point 
de la situation par rapport à leur 
concurrent direct ; le PC. 


F = 500 à 599 F, G = 600 à 999 F. H =de4O0O à 1499 F, 

I = de 1500 à 1999 F, J = de 2000 à 3000 F. 


mji 


IfS OF EMPIRE, 
IG» 


Encore une foule de hlls ce mois-ci. Ashes of Empire fait suite à 
Mldwlnter. Putty vous propose de jouer le rôle d’un blob qui 
s'èiire. qui s'étire,.. Dood/c Bug est un habile mélange de Sonic, 
Mario et Robocod. The 
Manager vous place à la 
tête d’une équipe de foot 
cl la version PC 
Whlrlwing Snooker 
grandiose Enfin. 1 
possesseurs de .Mac sont 
gâtés avec Creepy 
Castle, un bcat'em ali et 
Tinles, un jeu de réflexion 
humouristique. ;.j 























1er Prix : 

Un lecteur CD-ROM externe PHILIPS 

2» au 5® Prix : 

2 passeports EURO-DISNEYLAND 

6^ au 25^ prix: 

Tee-shirt + 1 pin's VIRGIN 




Pourparfciperau super concours "Th© Legendof KYRANDIA", trouvez vite les réponses aux trois questions suivantes : 


V Dans fe jeu KYRANDIA, ta 


S L* personnage de Malcom 3/ Quel est le tien de parenté entre Brandon 


Kyragetn est une alliance asao? 

dans le |eu«tHI ? 

et lerotasewainépar 

aJ ta nature 

a/ un médecin 

a/ son fils 

b/ Malcom 

b/ un chevalier 

b/ son petit-fils 

c/le roi de Kyrandla 

c/ un bouffon 

c/ son oncle 


Les bulletins réponses sont disponibles dans toutes les boites "The Legend ol Kyrandla" en vente dans les magasins FNAC. 
Vous pouvez également répondre surctrt» paslah un/quemsnl envoyée à 
Concours TILT/VIRGIN GAMES arts rue du Colonel Pierre Avta- 75754 PARIS Cedex 15 
avant le 31/11/92 minuit (le cachet de la poste faisant toi) 
en indiquant pour chaque question, son numéro et le choix a, b ou c. ainsi que vos nom, prénom et adresse . 


UBI SOFT 

Entertainment Software 
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FAB LES&FI ENDS 


PENETREZ 
DANS UN 

ROYAUME 

OU LA 

MAGIE EST 

REALITE! 


'équipe qui vous a présenté EYE OF THE EEHOLDER 1 & H 
propose sa nouvelle création THE LEGEND OF ICï'RANDIA. 
THE LEGEND OF lO’RANDlA représente un monde de forêts sombres et 
mystérieuses, de rubis et d'émeraudes, de beauté et de secrets à découvrir, un 

monde merveilleux: le royaume de KYRANDIA. 
Des scènes fantastiques et une animation réaliste vous attireront dans cette 
formidable aventure. Vous serez étonné par sa facilité d'utilisation 
grâce à la souris. Les effets sonores et musicaux voua captiveront. 
THE LEGEND OF K\’RANDIA n'attend plus que vous dans son royaume. 

Eve o( tïie BeliolJer I ^ II, AJvanceJ Dunÿeoiu and Dra^oiu ftonl des marques dé posées 

de T5R, FABLES ANÜ FIENDS el TlîE LEGEND OF KYRANDL\ sont des marques déposées de 
^'estwood Studios. Inc. C 1992. Weslwood Studi os, Idc. O 1992 Virgin Games I.td. Tous droits résen*és. 

Les pKotos d’écran varient en fonction des systèmes. 
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E. 

qu'ils recommencent ! 
Comme tous les ans, 
à l’approche des fêtes 
de fin d’année, 
les éditeurs 
se bousculent au 
portillon pour nous 
offrir une flopée de 
nouveaux jeux dont 
certains pourraient 
bien devenir ies Hits 
de Noël et, pourquoi 
pas ?, les futurs Tilt 
d’Or, lors de la 
cérémonie qui aura 
lieu dans la soirée du 
6 novembre prochain. 
Au sommaire de ce 
numéro, ies premières 
photos d’une version 
animée de Street 
Fighterll sur Amiga, 
D-Day, le prochain 
grand jeu de 
simulation de Loriciel, 
Flashback de 
Delphine, Dune 2 de 
Virgin, Ragnarok de 
Mirage, Betrayal at 
Krondor de Sierra et 
bien d’autres.. 
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Loriciel met un point final à son nouveau programme D-Day 
( le jour J, en français ), qui retrace très fidèlement le débarquement 
de Normandie. Un programme majeur pour cet épisode capital .. 


oriciel, sous le label 
Fulura, s'apprête à sortir 
un nouveau de jeu stra- 
tégie/wargame/actlon basé sur 
te débarquement de Norman¬ 
die. Le paramétrage de départ 
permet de coller Intégralement 


à la réalité historique, ou de 
s'en éloigner plus ou moins 
( que serait-il arrivé si l'aide de 
camp avait réveiilé Hitler? ). Le 
jeu est gigantesque mais un 
système d’apprentissage très 
Intelligent permet de le maîtriser 


en douceur. Ainsi, vous pourrez 
commencer l'entraînement en 
sélectionnant l'une des sept 
missions de difficulté croissante 
proposées pour chacun des 
groupes : infanterie, parachu¬ 
tiste, tank et bombardier. 
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Ces missions sont très diffé¬ 
rentes selon i'unrté 
concernée.Les missions d'in¬ 
fanterie se jouent principale¬ 
ment au niveau tactique à la 
maniéré d'un wargame : dépla¬ 
cement des hommes les uns 
apres les autres, utilisation opti¬ 
male du terrain pour éviter les 
tirs adverses, mise à profit des 


capacités et de l’armement de 
chacun. Ainsi l'artificier et 
l’homme au mortier sont indis¬ 
pensables pour faire sauter les 
ponts,et le médecin soigne les 
blessés...avant qu'il ne soit trop 
tard. La stratégie militaire n’est 
pas oubliée puisque l'étude 
préalable du terrain revêt une 
grande importance avant de 


commencer le combat. Les 
parachutistes devront rejoindre 
leur point d’atterrissage dans 
un mini jeu d'action mêlé de 
stratégie, \tous devrez en effet 
contrôler et protéger le - chape¬ 
let > de vos p^as jusqu'au 
point d’atterrissage. Ensuite, 
leur mission se déroule à la 
manière de l’infanterie. 

Dans les missions de bombar¬ 
dement. vous pilotez un bom¬ 
bardier dar^ une simulation 
simplifiée mais néanmoins réa¬ 
liste (on peut percuter le sol. se 
mettre 01 vrille...), en direction 
des multiples objectifa à 
détruire. La DCA ne va pas res¬ 
ter inactive et l’obligation de lar¬ 


guer les bombes à faible alti¬ 
tude. pour une meilleure préci¬ 
sion, oblige à des choix tac¬ 
tiques. 

Enfin la conduite de char 
reprend le principe de Sherman 
M4 du même éditeur, en l’amé¬ 
liorant notablement. Vous pou¬ 
vez ici contrôler différents tanks, 
piloter ou donner des ordres. 

St vos hommes sont capables 
de prendre d'intéressantes ini¬ 
tiatives, les tanks allemands ne 
s'en priveront pas, révélant une 
intelligence assez poussée. 

Déjà passionnant à ce niveau, le 
jeu prend une nouvelle ampleur 
en gestion globale. Le pro¬ 
gramme gère intégralement le 
débarquement, vous deman¬ 
dant si vous désirez participer â 
telle ou telle action. Les résul¬ 
tats de cliaque bataille vont 
alors s'inscrire dans le contexte 
plus général du débarquement, 
avec des conséquences 
variables.Par exemple, la des¬ 
truction d’un pont stratégique 
>Qeut obliger les alliés à de coû- 
t 0 jx détours. 

La réalisation est à la hauteur 
du scénario. Les phases en 3D 
surfaces pleines sont riches en 
détails, avec une animation 
rapide même sur un modeste 
286. Les intermèdes animées 
digitalisés renforcent l’atmo¬ 
sphère. L’ergonomie a été par¬ 
ticulièrement étudiée, rendant 
facile la manipulation en dépit 
de la complexité des actions. 

Ce programme devrait sortir 
très bientôt sur PC, puis Amiga 
et Atari ST. Une version CD- 
ROM PC est prévue ultérieure¬ 
ment, le support étant mis à 
profit pour enrichir notablement 
sons et animations. 

Jacques Harbonn 



Ouefip mission? 


Vc; rm riwvjm 
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Non, non I co n’oit 
« )• Coptlalno 
idclock meit un 
Amo 

rlovogiito qui 
U» monece ovoe 
n vioux pétard 
jillé. Rotanox 
tro roipiration 
r voui aiUz 
r« un plongoon 
té dam lot 
ux beuoufu do 
mozono. Lot 
lieguof 
litelitéi font 
utonu* par dot 
litrof affichant 
tOJCtO. 


Voilà un ochantillonnago zympathiquo do( mort* qui voui 
si vous n'ôtos pas o la hautour do la situation. 




A pres nous avoir permis 
d'incarner un agent 
secret pus un détective 
privé du fu&jr, Access Software 
fait un petit saut en amere dans 
le temps. L'action se déroule en 
1957 en plein cceur de la forêt 
amazonienne alors que vous 
partez à ia recherche d'une cité 
fabuleuse. Le jeu est divisé en 
douze chapitres différents, au 
cours desquels vous serez 
confronté a toutes sortes de 
situations périlleuses. Dans l'un 
d’entre eux, vous serez opposé 
à un équipage d’esclavagistes 
ayant kidnappé votre amie, 
après vous avoir jeté dans les 
eaux saumâtres de l'Amazone. 
Cette partie du jeu est un clin 
d'oeil au film African Queen de 
John Huston. 

Une fois de plus, vous allez diri¬ 
ger votre héros dans des vues 
- en pied » via la souris. Cer¬ 
taines séquences en vue de 
dessus (comme dans les cou¬ 
loirs de l'asile de Countdown) 
seront présentes. Une série 
d'icônes, identiques à celle des 
jeux Sierra, vous permettra de 
regarder, utiliser, prendre, accé¬ 
der à votre inventaire et discu- 


disposera d’images et de voix 
digitalisées. Même ceux qui ne 
possèdent pas de carte sonore 
apprécieront les dialogues et les 
bruitages digitalisés qui sortiront 
de façon très distincte par l'In- 
ternai Speaker 

Sachez que vous allez risquer 
votre peau à chaque instant, et 
que les sorts que vous ont 
réservés les programmeurs, 
chez Access, ne sont pas 
tristes ( tué d'une balle dans la 
tète, dévoré par des piranhas, 
brûlé vif... ). II vous faudra faire 
preuve de logique et d'observa¬ 
tion pour résoudre les énigmes 
qui vous barreront le chemin. 
Nous vous en reparlerons très 
rapidement car le jeu devrait 
être disponible très bientôt sur 
vos moniteurs. 

Thomas Alexandre 


ter. Mous aurez même la possi- Prévu uniquement sur PC. le jeu 
bilité de demander de l'aide si tournera en VGA et SVGA. Une 
vous êtes bloqué. fois encore, chaque personnage 


Guardians 
of Eden 


Ça vous plairait de 
vivre des aventures 
dans le plus pur style 
des vieux films 
américains des 
années 50 ? Après 
Countdown ef Martian 
Mémorandum, 

/Access Software 
nous mijote un Jeu 
d'aventure qui vous 
transportera au cœur 
de l'Amazonie. 
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Le stand mT/CONSOLlS+ 

/PC REVICW/MICRO KID'S ! 

Ne ratez surtout pas !e Micro Kid’s du dimanche 25 octobre. C'est au cours de 
cette émission, que Jean-Michei Biottière vous délivrera LE mot de passe que 
vous devrez donner à l'entrée du salon. Ainsi, vous bénéficierez d’une 
entrée à prix exceptionnel. 

Passez nous voir sur le stand central, tous les journalistes vous 
attendent de pied ferme ! 

Soirée de remise des 
TILT D'OR! 



Comme tous les ans, Titt et Consoles s’apprêtent à 
décerner les fameux Tilt d'Or qui récompwreent les 
meilleurs jeux sur consoles et micros. lÆ remise 
aura lieu dans la soirée du 5 novembre et 
certains parmi vous gagneront peut-être le 
privilège d'y assister aux côtés de tous 
les journalistes et professionnels du jeu 
vidéo. Dix prix seront décernés aux 
meilleurs micro, dix prix aux 
meilleurs titres sur consoles et 
deux Tilt d’or/Micro Kid's 
récompenseront le jeu 
micro et le jeu console 
préférés des téié- 
spectat^rs. 


FAITES 


Chaud, 
très chaud! 
C’est ainsi 
que s’annonce 
le Supergames 
Show de cette 
année qui se déroulera 
du 4 au 8 novembre au 
CNITdc Paris-La Défense. 
Joueurs, éditeurs, journalistes 
et auteurs se retrouveront tous 
ensemble pour célébrer leur 
passion commune : les Jeux vidéo. 

Micros, consoles, CD-FIOM, CD-I, CDTV tiendront le haut 
de l’affiche lors de cette édition 92 du Supergames Show. 
Tous les magazines de la presse ludique (du jamais vu!), les 
éditeurs français, européens mais aussi américains et même 
japonais ont répondu présents! 

Tilt. Micro Kid's. Consoles + et PC Review seront présents 
en force sur le Supergames Show et noua nous tiendrons à 
votre disposition pour vous renseigner, discuter, échanger 
des idées. 

Ces cinq jours de folie ludique seront immortalisés par la 
télévision grâce aux caméras de Mcro Kid's qui tourneront 
en continu. Peut-être vous reconnaîtrez-vous sur l'écran, 
interviewé par Jean-Michel Biottière, le créateur-animateur 
de l'émission. 


PARTIE DE 

L'ÉQUIPE DE FRANCE DE JEUX VIDEO ! 

Lors du Supergames Shtw, une chance unique vous sera offerte de participef aux éliminatoires qui 
désigneront les ^lurs membres de t'équipe de France de jeux vidéo. Sous l'égide de Tilt/Consoies + et de 
Micro Kid's. il vous faudra réaliser le score le plus élevé pour espérer faire partie de l’élite des joueurs 
français, qui représentera la France dans le morxJe entier. 


Le trophée SUPERGAMES SHOW 92 ! 

Annoncé également lors de la soirée des Tilt d'Or, le Trophée Supergames récompensera le 
meilleur jeu de l'année 1992 et sera remis le samedi 7 novembre. D’énormes urnes seront à 
votre disposition sur le salon et c’est VOUS, visiteurs, qui décernerez ce prix de prestige. 








Passionnés de grandes intrigues de SF, chauffez vos écrans : Deiphine vous 
propose une bonne excuse pour saisir vos joysticks et partir à l’aventure afin 
de restaurer votre mémoire... et l’équilibre du monde. Flashback figurera 
certainement sur plus d’une lettre au Père Noël. 



■>r%: 



-, 
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C ontents d'avoir par¬ 
couru Another Woiicf? 
Fiers d'avoir résolu les 
mystères d'Operaîion Steaith et 
de Croisière pour un cadavre ? 
Ne vous impatientez pas. Juste 
au moment où les aventuriers 
hardis désespèrent d’un nou¬ 
veau défi, voilà que Delphine 
dévoile son dernier-né. Flash- 
back, prévu pour PC et Amiga , 
vous enlève jusqu’à Titane, 
monde mystique et terrifiant. 
Vous êtes l'infortuné Conrad 
Hart, un scientifique qui prépare 
tranquillement son doctorat. 
Fasciné par les matières de 
haute densité, vous êtes tombé 
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sur des Individus donstitués de ' 
molécules ultra-denses, des 
extraterrestres. Malheureuse¬ 
ment, ces Allens, qui ont déjà 
infiltré les hautes sphères des 
sociétés mondiales, s'aperçoi¬ 
vent de vos recherches. Quoi 
de plus naturel que d’enlever 
cet être humain plein d'intérêt ? 
Aussi efficaces que misan¬ 
thropes. les extraterrestres vous 
emprisonnent, sans toutefois 


omettre d'effacer votre 


mémoire. 


'A votre réveil, tout va mal. 
Réduit à des souvenirs flous et 
fragmentaires, il ne vous reste 
que le bon sens de vous 
échapper de l'hôpital-prison. 
Quel choc de vous retrouver 


dans là jungle de Titane 1 Com¬ 
mence alors une odyssée à tra¬ 
vers la planète, la recherche de 
votre identité... 

Autour d'une histoire futuro- 
scientiflQue, F/ashdac/r adopte 


un style purement arcade. Cinq 
vastes niveaux sont à parcourir 
par votre personnage, superbe¬ 
ment animé et souterju par des 
belles mélodies et de bons 
effets sonores. Mais survivra 
n'est pas seulement une ques¬ 
tion de dextérité et Conrad doit 
s'interroger sur d'autres para¬ 
mètres afin de retrouver sa 
mémoire, s'emparer et utiliser 
divers objets et gagner de 
l’argent (même ici les écus ne 
sont pasàdédaigner)... En 
bref, mener une vie de citoyen 
titanien, tout en restant vigilant. 
Un zeste de Countdown ici, une 
pincée de Prince ofPersia là, 
les éléments du jeu ne parais¬ 
sent pas vraiment originaux. 
Cependant, Delphine nous pro¬ 


met une réalisation extraordi¬ 
naire. Les mouvements, repré¬ 
sentés par 24 images/seconde 
(contre 7 pour le dessin animé 
moyen), s’inspirent de films 
avec de vrais acteurs. Le sys¬ 
tème Rotoscoping (semblable à 
celui à'Another World] livre des 
personnes et des animations 
très réalistes. Comme d’habi¬ 
tude, Delphine augmentera le 
suspens à l'aide de séquences 
intermédiaires cinématlques, de 
zooms, close up et perspec¬ 
tives dramatiques. Plus qu'un 
jump'n’run raffiné, Rashback 
promet de devenir une aventure 
à vous couper le souffle. Nous 
attendons impatiemment-la ver¬ 
sion finale... 



Eva Hoogh 
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vant-Mremières 
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iNflc Donald^s Land 
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se faire piquer son sac magique 
par le méchant Hamburgler 
{traduisez " Cambriburger •• ou 
• Cheesevoleur -). 
Heureusement, deux joyeux 
bambins amateurs de Big- 
Mega-royal-double-bacon- 
cheese-burger ( à emporter... 
avec une brouette ). et baptisés 
respectivement Mick et Mack, 
vont voler au secours de leur 
I mascotte préférée. Nos amis 
I • devront paroourir les trente 
. niveaux de ce jeu de plates- ' 
formes gastronomiques infesté 
■’ de monstres étranges, et 
résoudre des enigmes assez 
complexes. jeu est divisé en 
sept mondes, que vous pourrez 
explorer à deux, htscoire de 
vous sentir moins seul. Et 
quand vous arriverez au bout, 
vous devrez refaire le chemin en 
sens inverse et fa tête en bas ! 
Quand on sait que ce soft a été 
réalisé en coBaboration avec un 
psychologue, le Docteur Manis. 


Un Big Mac, une frite, 
un coca, 

Et un jeu vidéo. 

A emporter SVP. 
Lassé de malmener 
l'estomac de millions 
d'innocents, Mac 
Donald's s'attaque 
‘au marché de la 
' micro avec un soft 
inspiré des aventures 
de son effrayante 
mascotte, le clown 


U n soft sur Mac Donald's 
' Oécidemment, on aura 
tout vu cette année 
i y compris te retour de François 
Valétfy ! ). mais apres tout, pour¬ 
quoi pas... On irnagine même 
assez bien la chose : te héros, 
coiffé d'une casquette à vistere 
et vêtu de son petit costume 
rouge auréolé de sueur sous les 
bras, gagnerait des points en 
jettent des rondelles de viande 
surgelée dans des petits pains 
mous tout en servant les clients 


Ronald ! Détachez 
vos ceintures et 
attachez vos 
serviettes, Tilt passe 
à table... 


et en nettoyant les toilettes... El 
pour les - High scores pour¬ 
quoi pas votre photo digitalisée 
sur le tableau d’honneur de 
l'employé du mois ? 

Mais ça n'est pas tout à fait 
ça... En effet, ceux d'entre vous 
qui connaissent déjà la version 






Nintendo de Mac Donald's 
Land auront le plaisir de retrou¬ 
ver sur ST et Amiga un jeu déli¬ 
rant et plutôt éloigné de la triste 
réalité quotidienne : l'action se 
déroula dans le nien/eilleux 
pays de Mac Donald's Land, où 
le gentil clown Ronald vient de 


on peut carrément se deman¬ 
der si cet éminent chercheur 
n'était pas plutôt spécialisé 
'dans l'étude du comportement 
des chauves-souris. (Sortie 
annoncée pour novembre, sur 
Amiga et Atari SJ). 

Marc Lacombe 
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l'humour est emnipréMn^ dans <e jou. Pour 
prouva, la sôquonco d’introduction qui 
menlro uno s<4na do combat antra la 
mogician at l'obailla loignausa. La vainqueur 
n'oil pas caiui quo i'en croit I 


C'ZST RU BOUT DU VILLAGE. 
Lfi MflISOK AVEC LA FONTAINE. 



Le P rince bouffon 





Gobliüns, 

avec 3 i = 3 goblins. 
Gobliins, 

avec2i = 2goblins ! 
Mathématique ! 

Pour ce second volet 
des aventures 
gaies et délirantes 
des Goblins sur PC, 
Coktail Vision a 
choisi le changement 
dans la continuité. 

Un jeu qui s'annonce 
encore plus fort que 
le premier / 

W inkie et Rngus, cousins 
des trois premiers 
Goblins, partent à la 
recherche du fils d'un roi, 
enlevé par un sorcier démon. Si 
l’histoire est des plus banales, 
l'attitude des protagonistes est 
complètement originale. 

Winckie est un personnage 
peureux et timide. Ne comptez 
pas sur lui pour les actions illi- ’ 
cites ou violentes. Il refusera 
tout de go ! A l'inverse, son 
compagnon aime les grosses 
plaisanteries, la bonne chère, et 


n'hésite pas à commettre des 
actes peu catholiques. Ces 
deux héros, diamétralement 
opposés, doivent pourtant feire 
équipe pour sauver le prince. Et 


c'est là tout l'intérêt du jeu. Si 
Rngus, le plus doux des 
Goblins. ne parvient pas à voler 
certains objets, c'est Winkie qui 
s'en chargera. Les deux com¬ 


pères vont devoir résoudre 
toutes les enigmes en bonne 
intelligence et en harmon.sant 
leurs efforts. Ils agissent le plus 
souvent simultanément. 

Les tableaux statiques du pre¬ 
mier )eu ont disparu, Dans 
Gob/rms 2. les personnages 
vont d'un lieu à un autre sans 
problème, A la manière de Fas* 
anation ou de Sargon Attack. \ 
les objets et les décors, utiles â 
un moment donné, s'affichent 
dès que l’on pointe le curseur 
dessus, /^nsi, on ne perd pas 
de temps à fouiller tous les 
décors pixel par pixel. Le sys¬ 
tème de contrôle des person¬ 
nages est le même que dans 
Goblins. Un clique sur un des 
héros, et il devient actif. Une 
barre d'icônes apparaît avec 
l'inventaire, les endroits à visiter, 
un joker à utiliser si l'on a gagné 
assez de magie, et un système 
de sauvegarde... 

Comme dans le premier épi¬ 
sode, l'humour est a la base du 
jeu. Gags et mimiques délirants 
prennent une place importante 
dans cette aventure. Le jeu 
verra le jour courant octobre sur 
FC, Amiga. ST. Des versions 
CD-ROM et GDI sont prévues 
pour 1993. 

Laurent Defrance 
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Mvant-Mreinières 



Il y a des millénaires, le dieu Odin appris que, lors de la terrible 
guerre qui allait opposer les forces du Bien à celles du Mal, 
il perdrait la vie. Il fabriqua un damier, sculpta des pièces 
et étudia une stratégie pour changer le destin. 

Revivez les moments épiques de la mythologie nordique. 


R agnarok est l'adaptation 
sur micro d'un jeu très 
ancien qui était énormé¬ 
ment prisé par les rois Scandi¬ 
naves. L'écran représente un 
plateau d'onze cases sur onze, 
sur lequel sont disposées des 
pièces dans le style de BaWe 
Chess. Contrairement aux 
échecs, chaque adversaire a un 
objectif différent. Si vous 
contrôlez les forces du Bien (les 
blancs), votre but sera de 
mener le dieu Thor, du centre à 
l’un des coins du damier. Le but 
des forces du Mal (les noirs) est 
tout simplement de les en 
empêcher. La possibilité de 
jouer avec un ami présage de 
longues parties acharnées. 




Les pièces symbolisent les 
dieux et leurs alliés. Elles dispo-, 
sent chacune de leurs propres 
caractéristiques, à savoir force 
et habileté.'Ces dernières déter¬ 
minent le nombre de cases 
qij’un pion peut franchir à 


chaque tour et sa puissance 
dans le combat. Dès qu'une 
pièce est entourée par deux 
ennemis, elle est capturée et 
rejoint un côté de l’écran. Les 
règles ne posent aucune diffi¬ 
culté une fois que le joueur les 



C« moin* la 
xriba qui a 
rarraeélo 
ié janda da 
Roanafok. C'atf 
anliionl «on 
cnanu«crlt qua 
vou» an «aura* 

K lui »ur catta 
irribla batailla 
qui oppoio la* 
ondant diaux 
viking*. la» 
imprirnantai 
n'axUtoiant pat 
à l'époqua, at 
l'dcmura a«t 
•plandida. 


maîtrise bien. 
Les rapports de 
force sont pri¬ 
mordiaux ; si 
vous dirigez 
Odin, vous 
aurez pour alliés 
huit guerriers 
Einherirar, ainsi . 
que des per¬ 
sonnages aux 
pouvoirs magiques. Quant aux 
forces maléfiques, elles dispo¬ 
sent de vingt géants et de 
quatre créatures du Mal. 

Chaque mouvement de pion 
donne lieu à une superbe image 
d'écran, appuyée d'un com¬ 
mentaire. Adaptés à la situation, 
ces derniers ne manquent 
jamais d'humour. 

Nous attendons tous Ragnarok 
avec impatience, car II promet 
d'être original et passionnant. 
Sortie prévue pour la fin du 
mois sur PC, Amiga et ST. 

Thomas Alexandre 
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The corse 
of Mordread 


enfants.Selon Raadysoft, le jeu 
a subi de nombreuses modifica¬ 
tions,.et seul un PC assez puis¬ 
sant pourra pleinement profiter 
des possibilités offertes. Les 
graphismes en VGA 256 cou¬ 
leurs disposent d'animations 
d'une fluidité irréprochable. De 
plus, des sons digitalisés 
devraient agrémenter le jeu. 
Espérons que la jouabillté sera 
également sans faille. Que les 
fanatiques du genre se réjouis¬ 
sent. les courses, sauts, com¬ 
bats seront au rendez-vous. Le 
jeu devrait être disponible à par¬ 
tir du mois de novembre sur PC 
et compatibles. Amigs, Atari ST 
et Macintosh (couleur). 

Quel ennemi nous mijote 
encore Readysoft pour Dra- 
gan'sLair IV...\e grand-père? 

Thomas Alexandre 


Don Bluth et son équipe frappent à nouveau en nous proposant une 
suite des aventures de Dirk. Cette fois, vous allez avoir maille à partir 
avec la sœur du méchant Mordoc que vous aviez occis dans l'épisode 
précédent Ç'en est peut-être bien fini de la quiétude familiale... 


L a vie de héros n'est dôa- 
dément pas de tout 
repos ! Après avoir com¬ 
battu l'horrible dragon Singe 
clans Dragoii's Lair, son servi¬ 
teur fou dans Escape From Sm- 
ge's Castle et le diabolique sor¬ 
cier Mordoc dans Dragon's Lair 
Il : Time Warp, Dirk a enfin 
réussi a délivrer sa chère et 
tendre Daphné. Enfin réunis, ils 
se sont maries, pour le meilleur 
et... après le pire. 

C'est donc dans une parfaite 
harmonie familiale, qu'ils cou¬ 
lent des jours heureux en éle- 
vafit leurs charmants rejetons. 



Jusqu'au jour où surgit Mor¬ 
dread, la sœur de Mordoc. 
N'ayant qu'une idée en tête, 
venger ta mort de son frère, elle 
enlève Daphné et les bambins. 
Eh oui ! fini les parties de bilbo¬ 
quet, le soir, au coin du feu. 


Tandis que Dirk renfile sa t®iue 
et décroche son éf>ée du mur, 
branchez votre joystick car vous 
allez être entraîné dans une 
quête effrénée pour défendre, 
non pas la veuve et les orphe¬ 
lins. mais votre éjXHJse et vos 
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Microprose sort des sentiers battus avec ce 
wargame mêlant stratégie et arcade. 
Préparez-vous à troubler la tranquillité des 
petits oiseaux puisque vous allez mener au 
combat des escadrilles de vieux coucous. 
Ça va chauffer dans les nuages! 


• I «ngagamantf 
ériant donnant Mau A 


oerian* donnant liau A 
da* (équanca* d'orcada 
d» (a «^ta. Veu* pouvax 
con t rA l ar votra epperail 
al lui foira affacluar 
teula* la figura* qu» 
vou* détiraz. La patita 
fanétr» an bo* A gaucha 
veu* indiqiw la pétition 
da votra milTaillaur. 


C ertains se souviendront 
de TheAnaentArt 0( 
War et The Andent Art 
Of WarAt Sea de Broderbund. 
Le troisième volet de cette séné 
ne devrait plus tarder â sortir et 
portera le label Microprose. 
Après les campagnes terrestres 
et les combats maritimes, vous 
allez maintenant diriger des 
zincs du début du siècle pour, 
une fois de plus, affirmer votre 
suprématie. 

Le jeu propose plus de qua¬ 
rante scénarios différents et pas 
moins de douze adversaires 
célèbres, comme le Baron 


Rou^. Kaiser Wilbefm el le 
Général Foch. L'écran principal 
représente la carte du champ 
de bataille (en vue de dessus), 
sur laquelle se trouvent les deux 
campements adverses. Votre 
objectif est de capturer ou de 
détruire le quartier général 
ennemi. Pour ce faire, vous allez 
commander des avions 
mitrailleurs et des bombardiers. 

Bien que des scènes d'arcades hommes au carnage. Détruire 
aient été incluses, la stratégie un terrain d'aviation ennemi 
reste l'élément clé du jeu. Il aura pour effet de bloquer ses 
vous faudra étudier de près la appareils au sol, bombarder un 
carte du territoire si vous ne pont mettra sœ batteries anti 
voulez pas envoyer vos aériennes hors d'état de nuire. 


- ^ 

.•A .. . 


The Andent Art 

of War in the Skies 


Contrairement aux wargames 
classiques, c'est vous qui allez 
cSngef vos appareils (fini les 
vages aléatoires pour détermi¬ 
ner le vanqueur). Les combats 
aériens donnent lieu a des 
séquerces d'arcade en vue 
transversale et les bombarde- 
merts vous aemanderont de 
bel viser, via la soute, avant de 
écner vos bombes. 

Signafons la presence d’un édi¬ 
teur de campagne qm vous per¬ 
mettra Os créer vous-même vos 
orcpros scenanos. La beaute 
des gmpr^smes suprerxl 
ageabtanent de la part de 
Mooprose Quant aux 
rnusx3ues. aies sont SLperbes 
La sorte est arroncee Dour le 
mcxs d'ocSobre sur PC 

■I>Kxnas Alexarxlre 













Oui. oui. la focniw, là. 
au contra, c'oft vouf, 
l'horriblo Shartoroy 
vonuo oxicutarla 
torHbla « Opération 
Amonito >. sont étro 
fobuiou», la* 


a* ovoir uH otii dan» 
la junÿa, vout allai 
pm/votr commoncor 
l'ovontura. Mai» 
impotfibla do vou» 
bolador »ouf coïta 
opporonca à poino 
humoino. Il va donc 
falloir voui 
tron ifomiar ■ ■ ■ 


Déjà bien décidés 
à envahir nos ST, 
voici maintenant que 
les Shortgreys 
s'annoncent sur 
Amiga Attention, les 
extra-terrestres 
débarquent ! 


graphitmo» do Tho 6 
Shortgrov sont d'un ben 


musiques digitalisées, synthèse 
vocale, plus de 300 lieux, 60 
personnages environ, jeux de 
tir,..D'autre part, l'espérance de 
vie semble à la hauteur - il faut 
cinq heures pour finir le jeu en le 
connaissant par cœur. Et les 
changOTents de disquette - il y 
en a 5 sur Amiga et 4- sur ST - 
sont réduits au minimum. 

version Amiga profite d’une 
superbe séquence d’introduc¬ 
tion réalisée par Alcatraz, ceux 


joueurs en garde contre l'appa- 
ntion d'efiets secondaires et 
r>éfastes (constipation, perte de 
la jambe gauche, crise de foe, 
crise c^iaque, imploson du 
cerveau...). 

Quant a la réalisation,77)e 
Shongrey semble egalement 
bien parti : bruitages et 


qt» avaient déjà commis la 
fabuleuse demo Odyssêy 
Avec autant o'atouts, il serait 
étonnant que 7^e Shorfgœy ne 
rencontre pas un succès bien 
mènle lors de sa parution, an 
novembre, sur ST et Amiga. (1 
mega). 

Dogue de fvlauve 


J e vous avais deia pane 
de 77ie Sfxytgrey dans 
T: 1 iX). Ce jeu d'aven¬ 
ture animé en fram^s dans 
lequel le joueur incarne, une fois 
n'est pas coutume, un 
mècnant. nous avat valu de 
nombreuses questons de votre 
part. L'amvee. en novembre, de 
la version Amga. am profite de 
nombreuses ameboretcns, était 
I occasion deaie oe vOus/SÊaf* 

1 er en deiait de ce jeu onginai. 

L'insto^e est assez smpie . l'associaboft ♦ Exterrrvfatco 

vous êtes un membre des et destnxsan d'extrater- 

Snortgreys. race O'extrater- rostresest à vos trousses 
restres expansionnisies qsi et fera tout pour vous ^imi- 
oetestent lessfoofem up. Les ner..Commeje vous» 
autorités de votre pianete vous disais plus haut. l'ongnsJSe 
envoie sur Terre pour assister de 77» Srongray teni 
l'un de vos compatnotes dans essentiellement dans » ïsi: que 
la réalisation de la mystérieuse vous y incarnez un ennemi de 
et tenebreuse - Operation Ama- l'Humanitê. Attendez-vous 
nite*. donc à voir des cnmes san- 

Grâce â la puissance de la giants. des braouages meur- 

technotogie Shortgrey, cela ne tners, desenlevement. , 
devrat être que pure routine. D'aileurs, Accrosoft. l'editeur, 
Malheureusement, un certan déconseille le jeu aux per- 

Dave Vincent, président de sonnes sensibles et met les 


The Shortgrey 

frappe sur Amiga ! 
























sur micro, Et pas n'importe 
quelle machine 1 Des versions 
sont prévues surAmiga, ST. PC 
et même sur Commodore 64. 
D’emblée, le challenge reste de 
taille car l'intérêt de ce jeu 
réside dans sajouabllité qui 
dépend directement de l'anima¬ 
tion et de la bonne gestion des 
coups. Voilà deux critères qui 
risquent fort de poser des pro¬ 
blèmes sur micro. Pourtant, la 
démo qu’il nous a été donné de 
voir sur/Vn/ga est fort hono¬ 
rable, Les sprites sont grands, 
les couletirs, bien qu’elles 
soient moins nombreuses (nor¬ 
mal I), font bonne figure mais 
surtout la variété des coups 


Street Fighter U est tout simplement LE meilleur jeu de 
combat ayant jamais existé. Ce jeu de la société 
japonaise Capcom a remporté un énorme succès 
mondial. Adaptée avec brio sur Super Famicom, une 
version Amiga, PC et même Atari est prévue pour la fin 
d’année. Est-il possible de reproduire un tel jeu sur 
micro ? Cela reste à voir! 



L es plus anciens d'enire 
vous se rappellent sûre- 
menl de Street Fighter, 
un )eu d'arcade sorti il y a 
quelques années qui alliait force 
et précision. Il avait eu son petit 
succès à l'époque car c'était le 
premier jeu de combat où ta 
force des coups était propor¬ 
tionnelle à celle du joueur. Son 
succès fut toutefois de courte 
durée. Adapté par la suite sur 
Atari ST et Amiga, Street Fighter 
était plus que moyen et mal réa¬ 
lisé. Son successeur, le fabu¬ 


leux Street Fighter II, est apparu 
dans les salles d'arcade il y a 
deux ans environ et a suscité 
chez le public un engouement 
universel. Avec des graphismes 
fabuleux, et des animations un 


peu saccadées, -mais peu 
importe-, la jouabilité exemplaire 
de Sfræf Fighter II l'a propulsé 
en quelques semaines dans le 


Top Ten des jeux d'arcades. On 
peut même carrément parler 
d'une Street Fightermania. 
D'ailleurs les journaux japonais 
ont sorti une multitudes de 
guides et de posters. Une 


deuxième version du jeu est 
parue, récemment (Street Figh¬ 
ter Il Champion Edition où l'on 
peut incarner les ennemis ) et 
une version sur console Super 
Famicom est désormais dispo¬ 
nible. Celle-ci est d'ailleurs 
excellente mais il faut dire que la 
console 16 Bits de Nintendo est 
une machine puissante et, 
qu'en outre, lejoypad muni de 
plusieurs boutons était à même 
de remplacer les six boutons 
différents du jeu d'arcade. 

Par contre, quelle n'a pas été 
notre surprise d'apprendre que 
Creative Materials Ltd relevait le 
défi d'adapter Street Fighter II 


semble avoir été suffisamment 
conservée pour que le jeu reste 
intéressant. Le scrolling est un 
peu saccadé, certes, mais 
l’ensemble reste jouable, ou, du 
moins, en a-t-il l’air. Comme il 
n'était pas possible de jouer 
dans la démo, la gestion des 
coups reste un mystère. Avec 
un seul bouton de tir au Heu de 
six, on a quelques raisons de 
s'inquiéter. On espère de tout 
coeur que ce problème sera 
résolu. Street Fighter II sera dis¬ 
ponible en fin d'année. Le 
moment de vérité au cours du 
test complet dans Tilt. 

Marc Menier 



LVNIQUE BOUTON DU JOYSTICK 
RISQUE DE LIMITER LA JOUABILITE 


20 












A l’occasion de la visite des nouveaux locaux d’Océan, 
nous avons exploré les titres qui sortiront pour Noël. 
N’oubliez surtout pas de déposer vos chaussures 
devant la cheminée, sinon vous prenez le grand risque 
de rater quelque chose ! 



O céan, la société britan¬ 
nique éditrice et distri- 
buînce d’un grand 
nombre de succès {Hook, 
Robocûp 3. Epie, pour n'en 
citer que quelques-uns}, a 
déménagé. Si elle est restée 


fidèle à Manchester, elle dis¬ 
pose désormais de locaux 
beaucoup plus spiacieux et 
mieux organisés. Chaque 
cfomaine a sa propre salle : pro¬ 
grammation. tests, musique, 
graphisme (avec une étroite col¬ 


laboration entre le dessin clas¬ 
sique et informatisé), sans 
oublier les services habituels de 
toute grande société. Bien évi¬ 
demment, nous ne nous 
sommes pas contentés de visi¬ 
ter les locaux et nous en avons 
profite pour découvnr plus 


scénario des trois épisodes de 
la série de la Warner Bross, 
Vous allez vous mettre dans la 
peau de Murtaugh ou Riggs, 
rôles tenus dans les films par 
Danny Giover et Mel Gibson, 
Vous devrez réussir cinq mis¬ 
sions qui se basent sur les 
décors et les situations des 
films. Au début du jeu, vous 
pourrez choisir l'une des trois 
premières missions, ce qui per¬ 
met de bien varier les parties. 
En revanche, il faudra prouver 
vos compétences dans les trois 
missions pour avoir le droit de 
découvrir la quatrième, puis la 
Cinquième. Le jeu établit un 




isométrique *11 
Fourmille^ 
de détoits. 

Mois on peut ^ M 
regrelMr <^ue ’ 
l'oppréiiohon 
de le hauteur J 
soit un peu '■J 
difficile. . 


étant lui-même composé d’une 
multitude d’écrans. Bref, 
l’exploration re nsque pas de 
s'achever trop vite. Côté réali¬ 
sation. pas de problème non 
plus. Les 32 couleurs de 
\’Amiga sont parfaitement 
exploitées, avec en particulier 
de superbes effets de mou¬ 
vance et de transparence dans 
l’eau. De plus, certaines scènes 
bénéficient de dégradés de ciel 
encore plus colorés, avec, en 


avant les nouveautés en gesta- juste compromis entre l'action 
tion. Léthal Weapon, alias (ti faut se débarrasser des 

l'Arme Fatale, est basé sur le assaillants qui surgissent d'un 

peu partout) et l’adresse (la syn¬ 
chronisation et la juste appré¬ 
ciation des sauts sont capitales 
pour ne pas mounr prématuré¬ 
ment). Loin de se limiter à cinq 
niveaux, le jeu est d’une 
ampleur impressionnante. 
Chaque mission se décompose 
en effet en deux ou trois 
niveaux, chacun d'entre eux 


UNIVERSAL 

MONSTER 


Dans la grande tradition dot {•woaUo 


Kire/action qui ont eu 


leur heure de gloire sur lee w liî*»- Univer»ol Monster 

veut prepoie un «hatlengv^ votre t wn ure. 




















Leother Weopon vous plonge 
dons des sihioHons extraîles 
de l'un des films de la série 
L'Arme Fatale. Si loport de 
beal'lhern oll a quetaue 
Importance, c'est surtout pour les 
soûls qy'll faudra vous montrer 
particuliérement habile. 


Ne vous loissez pos 
tromper par le nomore 
limité de niveoux. chacun 
d'eux est d'une ampleur 

Impressionnante couvrant 
plusieurs dizaines d'écran, 
l'animation est de benne 
facture et la [ouobilifé semble 
tout à fait correcte. 


Le jeu établit un juste 
compromis entre l'ection 
et l'adresse. 


C'eet le iecend volet du leu de catch d'Océan, | 
il apporte son lot d’améliorations : gamme de’' 
mouvements beaucoup plus voste. possibilité 
de m onter sa propre équipé. 

^Hours de divers champio'inats, vous devrez 
quolifier pour jouer un grand match finol. 


OOOOOBbI 


Universal Mons- 
îers renoue avec 


isométriQue. qui 






















































































grâce aux portes de téléporta¬ 
tion et surtout détruire les 
forces du Mai. L’argent due 
vous en retirerez vous sera 
d'alléurs indispensable pour 


Amiga et 256 sur PC) et l'ani¬ 
mation tourne à bonne vitesse : 
50 images/seconde pour le 
scrolling et 20 sprites/seconde 
pour i'animation des person¬ 
nages. La bande son se com¬ 
posera d'une musique d'intro¬ 
duction qui cédera la place à 
des bruitages d'action pendant 
le jeu. CqoI World devrait être 
disponible pour Noël sur Amiga, 
PC et peut-être Atari ST. 

Pour finir, nous avons pu jeter 
un œil sur WWF European 
Rampage. qui n'est autre que la 
suite du jeu de catch d'Océan. 
Le joueur pourra créer sa 
propre équipe pour affronter les 
melleurs champions en diffé¬ 
rents lieux européens, repro¬ 
duits en images digitalisées. En 
cas de succès, vous aurez 
l'insigne honnaur de combattre 
la Légion de (a Mon au fvtadsor. 



COOL WORLD 


Volr« 

liraleur va 
oyer let 

...latuM* 

'□ns leur! 
plon$ 
reipectif*. 

Mais au¬ 
paravant, 
il faudra les 
estourbir par 
un tir laser 
pieté. 


bien 


acheter les gardiens des portes 
conduisant aux mondes sui¬ 
vants. La réalisation semble 
d’un bon niveau. Au cours de 
son exploration,votre héros 
peut se déplacer dans les 
quatre directions, ce qui n’est 
pas si courant dans un jeu 
d'action. Les graphismes sont 
bien mis en couleur {32 sur 


Square Garden dans un match 
inoubliable qui décidera du por¬ 
teur de la ceinture de champion 
du monde .Chaque catcheur 
dispose désormais d’une très 
vaste panoplie de mouvements 
(62 en tout). Le jeu sortira sur 
Atari ST et Amiga aux environs 
de Noël. 

Jacques Harbonn 



Aventuriers téméraires, 
n'avez-vous pas toujours rêvé de connaître 
le grand frisson en découvrant 
des paysages Inconnus et exotiques 7 
Oxyd est Irrémédiablement destiné 
à devenir un Jeu-culte, qui vous fera 
passer d'interminables nuits blanches 
à remuer votre souris sans répit... 

Muni seulement d'une sphère 
de verre et de quelques objets ramassés 
sur votre chemin, préparez-vous alors à une 
captivante expédition dans les centaines 
de labyrinthes digitaux d'Oxyd. 

Pour la modique somme de 25 F tto, 
vous pouvez dès maintenant 
découvrir les dix premiers paysages 
de ce nouvel univers. Mais pour avoir accès 
à tous les niveaux et apprécier ainsi tous les 
délices d'Oxyd, nous vous recommandons 
de consulter de temps à autre 
le livre Oxyd. qui pour la ridicule somme 
de 199 Fttc, vous donnera 
de nombreuses astuces 
ainsi que des formules magiques 
vous permettant de vagabonder â loisir 
dans cet univers surprenant. 






Application Systems Paris 
18, rue Germain Oardan 92120 Montrouge 
Tél-; (1) 40 92 80 81 Minitel ; (1) 40 92 15 97 


Oxyd et le livre a'Oiyd som également (fepoBiMes am votre revenOeuf préféré, dans loules les bonnes lityalnes et efiei les dlstributeuis du domaine piiXIc. 
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CyberSpme 

Un vrai jeu Cyberpunk ? 

Empire quitte le monde matériel et nous enlève dans le CyberSpace, 
lieu virtuel ou les bytes prennent des formes visibles. Délirant, 
la mode Cyberpunk crée, entre autres, par l’écrivain William Gibson, 
sert de thème général à un nouveau jeu d’aventure sur PC. 


a inondés depuis la popujarité 
grandissante des romans 
microtechniques et macrodéso¬ 
lants de William Gibson. Le scé¬ 
nario de CyberSpace est licen¬ 
cié des éditeurs Iron Crown 
Enterprises. Reste à savoir si le 
jeu saura reproduire l'ambiance 
délirante et désespérée du 
mouvement Cyberpunk? /nfer- 
phase (Mirrorsoft), Circult's 
Edge (Infocom) ou Neuroman- 
cer {Electronic Arts) n'étalent 
pas. dans le genre, des réus¬ 
sites majeures... 

Iron Crown Enterprises (dont le 
sigle ICE décrit également les 
programmes pour la défense 
des installations dans le monde 


L'av«nrura M déroul* «n 3D, 
dan» cal untvar» virhial 
où tout $* translenna. 



Surprit# I 
Il (omblarait 
fort qu# vous 
aval déronflé 
la dama. 


Sinon LRfl 

VIDPHOnE: B12'0nfai2‘! 
SUITE 210, 

BR, 22HTH HVERUE tlORTH, 
HEji EQSTOn nESB "Y 


S an Francisco- 2090 AD. 
Une ville en étal de 
siège. Les mégacorpo¬ 
rations se livrent des batailles 
sanglantes aves les high-tech 
punks de la rue. Répression, 
anarchie, espionnage, et 
quelques lueurs d’espoir... Joi¬ 
gnez les jockeys dans l'espace 
fou des ordinateurs du réseau 
continental. Entrez dans le 
CyberSpace, un univers virtuel 
qui transforme les programmes, 
les virus et les données en 
acteurs, monstres, salles et 
documents. Bref, l'ordinateur se 
met lui-même en scène ! Avec 
CyberSpace {inspiré du jeu de 


EXECUTIVE 

VTDPHUtNË 




Gli/WES^ 

V^IASUÜ/ 


virtuel] est un spécialiste des 
jeux de rôles. Ils produisent des 
board games, des livres accom¬ 
pagnant les séries telles que 
Rolemasters, Champions ou 
CyberSpace et des romans. 
Espérons que la licence ache¬ 
tée par Empire complétera cette 
vaste collection de façon à 
satisfaire les amateurs I 

Eva Hoogh 


rôles du même nom), Empire 
vous envoie sur une balade en 
3D à la manière de Robocap 3 
d'Océan, utilisant la technologie 


graphique de Team Yankee. 
L'aventure-action sera un 
mélange des éléments connus 
du Cyberpunk, vague qui nous 
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m 
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Le Cadre: La terre Lépoque: Laprès Holocauste 

Les combattants de la résistance complotant le renversement de la 
nouvelle civilisation sont actife au plus haut point. Linvention d'un canon 
laser de puissance unique qui peut détruire littéralement toute la 
population civilisée est rapportée par les services secrets. 

Votre Tâche: Rechercher et détruire le canon laser en utilisant la seule 
arme existente et suffisament puissante - une arme de destruction 
pré-holocauste qui dort être découverte en dnq morceaux séparés 
partout dans le territoire. 

Contenant: Des séquences de visions virtuelles de Silicon Graphics; 
une liasion en série, de tête à tête sophistiqué permet d'obtenir un 
réalisme "vécu' entre deux joueurs et de contrôler jusqu'à six véhicules à 
applications multiples avec codqjrts individuels. Armour-Geddon soutient 
AdLib, Soundblaster, Soundblaster Pro et les cartes de sons Roland LAPC. 

Armour-Geddon; Stratégie et simulation synthétisées à la perfection. 
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dont i*i |«ux Si*m 
on Lin*. 


vant- M remières 


SMow 

tk0 COMtf 


indices importants, qui restent 
consultables à tout moment. La 
rëaiisation est toujours aussi 
impressionnante. Les décors 
font un plein usage des 256 
couleurs du MCGA, Les sprites 
sont animés à bonne vitesse 
(12 tmages/seconde) avec une 
exceilente diversité de mouve¬ 
ments (40 positions pour notre 
héros). Ces sprites cèdent ie 
pas â une technique polygone 
pour toutes les scènes intermé¬ 
diaires. Cette technique, désor¬ 
mais bien connue, ouvre ia 
porte à une multitude d’effets 
anématographiques (zoom, tra- 
velitng, etc), codés de manière 
très économique. Côté son, 
renvironnement sonore promet 
d'être riche et accessible à 
toutes les cartes. Bien que iimi- 
tée â un petit viilage. l'aventure 
est d'importance (75 écrans et 
une b^le galerie de person¬ 
nages et de monstres divers. Le 
scénario apparaît très soigné, 
avec une mise en condition très 
progressive, un peu à la 
manière de Dune. Shadow of 
the Comef soitra sur nos 
écrans PC (286 minimum) en fin 
d’année, une version CD-ROM 
étant prévue uiténeurement. 

Jacques Harbonn 


titre 

d’Infogrames sur PC 
ef PC CD-ROM 
combine le thème de 
l'aventure c/’Eternam 
(encore amélioré) à 
une ambiance dans 
le plus pur style 
Chthulu. Ames 
sensibles s’abstenir ! 


bandeau d'icônes fici en haut 
de l'écran) peut être escamoté, 
les actions restant possibles 


grâce à des raccourcis clavier. 
Le programme se charge aussi 
de noter pour vous tous tes 


I nfogrames, chez qui nous 
avons fait un reportage sur 
le développement CD-I. 
n'abandonne pas pour autant 
les supports plus classiques. 
Cette nouvelle aventure s'ins¬ 
pire très fortement du mythe de 
Lovecraft. Nous sommes en 
1910- Vous incarnez un savant 
qui doit réaliser un reportage 
photo dans un petit village sur 
le passage de la comète de 
Halley. Mais ce village, bien pai¬ 
sible en apparence, va rapide¬ 
ment se révéler être sous 
l’emprise des forces du Ma), 
incarnées par un redoutable 
sorcier indien. Panflendrez-vous 
à rester en vie ? Le moteur de 
l'aventure est similaire à celui 
d'Efemam, dont on connaît la 
qualité. Les auteurs ne se sont 
cependant pas arrêtés en si 
bon chemin. Ainsi désormais le 
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Disponible sur: 

PC COMPATIBLES (256 VGA) 
AMIGA, ATARI ST 
A partir du 15 Octobre 1992 


• ' COKTEL VISION 

5. Rue Jeanne Braconnier 
92 366 MEUDON-LA-FORET 
Tél:{l)46 30 99 57 
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Je vous l’avais déjà présenté dans Tilt 96, 
en exclusivité, Darkmere, le super-projet de 
Mark Jones a finalement trouvé preneur. 
C’est donc chez Core Design que sortira ce 
grand jeu de rôles/action (sur ST et Amigaj. 
Bienvenue dans l’univers d’un des meilleurs 
artistes actuels en matière de jeu micro, 
bienvenue dans Darkmere ! 



A l'origine de Darkmere, 
on retrouve l'une des 
figures de proue 
(quoique discrète) de notre petit 
univers microludique : Mark 
Jones qui a déjà signé, avec 
brio, les graphismes de nom¬ 
breux jeux [Stormiord, Cyber- 
noid2. Rubiœn...). Mais, cette 


Il a même écrit une nouvelle 
d'introduction qui plonge le 
joueur dans le monde d'heroic- 
fantasy qui sert de toile de fond 
au jeu Les connaisseurs retrou¬ 
veront de nombreuses réfé¬ 
rences à Tolkien, de Moorcook 
et au style graphique d'Advan- 
ced Dur^geons & Dragons. 


emprise sur le royaume de son 
père. Secondé par plusieurs 
personnages et sa fidèle épée 
magique, Ebryn va explorer un 
monde immense fait de plaines, 
de forêts, de villages et de 


grottes. Représenté en gra¬ 
phismes isométriques, l'aven¬ 
ture fait également part belle à 
l’action puisque de nombreux 
ennemis (orques, squelettes, et 
vouivres) se dresseront sur la 



fois, il ne s'est pas chargé seu¬ 
lement des graphismes. Mark a 
entièrement conçu le scénario, 
le mode de jeu et le design 
complet de Darkmere, 


Darkmere propose au joueur 
d'incarner Ebryn, le fils d'un roi 
elfe, qui essaye de déterminer 
les causes d'un mal mystérieux 
qui étend inexorablement son 




route du héros. Mark nous a 
assuré que les séquences 
" arcades» seront jouables,.. 
Enfin, de nombreux sons digita¬ 
lisés contribueront à créer une 
atmosphère prenante. A l’heure 
actuelle, Darkmere n'est pas 
encore assez avancé pour que 
l'on puisse présager du résultat 
futur, mais, l'on est en droit 
d'espérer un grand hit. Dark¬ 
mere est annoncé sur Amiga (1 
méga), ST (1 méga) et PC pour 
le mois de novembre, , 

Dogue de Mauve 




auscral/e 


Si tu nous vends 

ton Amiga 500* 
1500 francs, 

on veut bien te vendre 

un Amiga CDTV. 



Jusqu'au 31/12/92, pour tout achat d'un Amiga CDTV, Commodore te rachète 1500 francs ton Amiga 500 ou 
500 plus avec son boîtier d'alimentation et sa souris. De toutes foçons, tu n'en auras plus besoin puisque l'Amiga 
CDTV est l'oilionce des deux technologies, le CD-ROM et l'Amiga. Lecteur de CD-ROM, de CD Audio, CD+G, 
l'Amiga CDTV s'utilise très facilement avec une télécommande à infrarouge. A toi l'univers du CD-ROM, 

Avec un clovier et un lecteur de disquettes, l'Amiga CDTV redevient un Amiga sur lequel s'adaptent tes accessoires, 
ton écran (TV ou moniteur) et tes logiciels actuels. Tu retrouves ainsi toutes les fonctions du micro-ordinateur. Plus de 
4000 logiciels, plus de 80 titres, tous les CD-Audio, avec l'Amiga CDTV tu n'as pas fini de t'amuser. 


"Pour tous renseignements, consultez le 3614 code Commodore" 


O Commodore 

MICRO INFORMATIQUE 
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La planète-désert est de retour. Dans Dune II, 

Virgin vous propose de nouvelles batailles 
' pour la suprématie du monde qui, seul, fournit 
la ressource la plus précieuse de l’univers : 

L’Epice. Stratèges, armez-vous d’un PC ou 
d'un Amiga, la bataille va commencer ! 

wâê N 

The Battle For Arrakis 





.olith*, Atrildêi If th« i 

■ : <Mor.t->4 


lllillu II, fl-'-''! 


'.In-li-' 1 11 
■ 1 "' 


sent préos et bien animés. La 
batafle d'Arrakis sera aixom- 
oagnée par une foule d’effets 
sonores et des commentaires 
d< 9 iahsés sur des évènements 
^nportanjs (pourvu que vous 
ayez Amça avec au moins 
un Mo ou, sur PC. une Donne 
cane sor>ore Le scénano 
varie seon 'a fanviie a laauefie 
.ous cDorsesez d’appartenir au 
Oecut Les plus v-nrjcat/fs 
d'entre vous voudront certaine- 
mer>t «amer les Harkonnenc 
alors que tes pùs loyaux sétec- 
txjnneroot proCaOtement la 
famine An’étee. Les • neutres • 
n'aurow ptes qu'a prendre ie 
contrôle de la dynastie Ordos. 
La bataille s'annonce très rude ! 
Rendez-vous dans un prochain 
Tiff pour voir si l’Epice est aussi 
précieuse qu'on le dit ! 

Eva Hoogh 


U e planète ande. a peine 
riabitable, devient le 
champ de batailles pri¬ 
vilégié des grandes familles de 
la galaxie. Les Atréides. les 
Ordos et les Harkonnens se 


battent impitoyablement pour 
Arrakis. nommée Dune. Car 
c'est le seul monde sur lequel 
les monstrueux vers du désert 
produisent l'Epice. substance 
indispensable pour les voyages 
interstellaires. 


Ayant présenté avec Dune un 
beau jeu d'aventure-stratégie, à 
qui il manquait toutefois une 
certaine profondeur, Virgin 
espère aujourd’hui captiver les 
pures stratèges avec le jeu pro¬ 
grammé par Westwood (les 


auteurs de EOfl). A vous donc 
d'assurer le régné de votre 
famille sur Arrakis. Préparez 
l’invasion des lieux importants 
sur ia planète, construisez, 
gérez et maintenez les installa¬ 
tions qui raffinent l’Epice. For¬ 
mez vos troupes et vos civiliens, 
gardez vos camps et partez à la 
recherche des postes ennemis. 
Choisissez le degré de contrôle 
que vous souhaitez exercer sur 
votre armée. Vous pouvez lui 
donner des.ordres détaillés ou 
la suivre de loin. 

Après le très beau film d’intro¬ 
duction, le jeu se déroule sur les 
vastes étendues d’Arrakis, par¬ 
courues à vol d'oiseau. Bien 
que petits, les sprites parais- 
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500 GAME GEAR 
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et 1000 LAPINS KAYAKISTES' 

POUR GAGNER, TÉLÉPHONEZ AU i 16 {1| 30 89 30 50 

Gfond jeu gratuit sons obligotion d'achat du 15 octobre 1992 ou 15 fevrier 1993. 

EMrait de réglement : Au pMcpe A fun des 4 irages aj sot Féponds roreamm tUi oieaicrs ^ uu 
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dsocnUe a litre Tax a r^âse du ,eu Om) XU EXJRAOU. SEGmIsP. 7ât7 Uuepas Cédex, flcfa 
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pr loyer sur la tvse dune cOTrruicsecn de ? rrwes enre £ ieu dafÿrt d ^ séfe de P/'IS. (s tnttes de 
denrsde de régicmen et de remo/semert dsppü mius seren rerntiaunes fen imdtes au i?ef en en uguen) 9J 
deevmde .1 redresse dj jeu Use des lœ Acre/quevageausert l75(jmeGe»5e^ Ma/c ominercaetrc»e 
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POUR L'ACHAT DE 2 PACKS 
DE PILES DURACELL 
ET UN CHEQUE DE 150 F 

RECEVEZ AU CHOIX ; 

1 CARTOUCHE-JEU 
GAME GEAR 

OU 

1 LAPIN KAYAKISTE* 


P r I O « « £ *• *■ ® 


Pour recevoir votre cadeau, c'est simple : 

REMPLISSEZ CORRECTEME^T LE SULLETIN CI-OESSOUS : 


NOM :.PRENOM :. 

ADRESSE ;. 

VILLE :.CODE POSTAL : L 

- Cochez la case de votre choix : - 

LAPIN KAYAKISTE (ZD CARTOUCHE-JEU* ZD 

'& vous ws<«t une anovciteieu Game Gear. tnoci de nous Choix n°1 :. 

indiguer ga' oïd'e de gretéience iiims cno'x possibles noo > 

parmi l'ensemble «s eanoutfesieu Game Gear exsianies t^noix n £ .. 

fflp>iMnii«> le nom de la canoucnéieu e» eitial Livraison en Qiyojx n°3 ' 
loncton des suda dsportetes Ti i m 


n des sums dsporteMs 


DécDi|« 2 preuves (Tadiat pade smple Omacel (ou i preuve cfacha pacic double). Les preuves cfachat sont 
onsttuées par te codes baltes situés au As daspabis sangles LROSX 4, LR6X 4, Lfl14XZaLA20X2,3LRl2X 
1,6 U161 X1. eu douHes LF16 X & LH14 X 4. LR20 X 4. Agrafez leis) tb«t(s| de caisse rnenlionnani le(s) achatjsj de 
pite OURACBL Jo^ à voire envo un rhèrtue de 150 F Itelé à tordre de DURACELL Ettvoyez le toul sous 
rndoppe suftsamrTBTt alftardue avant le 3(103^, le cacbel de la geste ësax foi. à : DURACELLiSEGA, CEDEX 
3890-99389 PaiÈ comirs. Vous lecenez wire eatcucbejeu Game âear Sega ou vote lapin kayaKisIe Duraœl dans 
in délai de 6 semaines à lécepton de Mite courrier. Vous pomez également obtenir un lagn kayakiste Duraœll, sans 
pmuve (facbaL en ennyat un diè(]ue de 250 F à tcRlre de Duracel. a tadresse a-dessus. avant le 300393. 
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lADISQ UE TTE 

Kyrandia - Doodle Bug - lure of the Te 



Visiblement, l’idée 
d’inclure une disquette 
dans Tilt vous a tous 
séduits. Nous avons 
donc décidé que 
chaque numéro 
contiendrait désormais 
une disquette avec des 
démos de jeux récents 
sur PC, Amiga et ST. 

Ce mois-ci, ce sont 
Kyrandia (PC), Doodle 
Bug (Amiga) et Lure of 
the Temptress (ST) qui 
se partagent la tête 
d’affiche. 


disquette ST, renvoyez-nous le disk 
PC/Amiga : nous vous ferons par¬ 
venir au plus vite la démo jouable et 
en français de Lura of the Temptress. 


CHARGEMENT ET 
INSTALLATION 


1 ■ THE LEGEND OF KYRANDIA 
SUR PC (DISQUE DUR ET MODE 
VGA UNIQUEMENT^, 

Lancez votre PC, mettez-vous sous 
DOS. Introduisez la disquette dans 
votre lecteur et tapez A ; (ou B ; s’il 
s'agit de votre second 
drive). Installez le 
jeu sur 


démo (non jouable) devrait vous 
convaincra. 

Doodle Bug, sur Amiga, est le nou¬ 
veau jeu de plates-formes signé Core 
Design, Il s'agit d'un mélange entre 
Sonic, Mario, Robocod et Zooi. 
Sérieuses références, non ? Cette 
démo jouable vous permettra 
d’explorer le premier niveau du jeu. 
Sautez sur les plates-formes, élimi¬ 
nez les ennemis et récupérez tous 
les bonus en usant avec astuce de 


vos crayons magiques. 

Sur ST. vous aurez droit au superbe 
Lure of the Temptress de Virgin 
Games. Pour des raison de place, 
cette démo jouable n'a pu 
être stockée avec les 
autres titres. Pour 
recevoir votre 


QUELLES DEMOS 
DE JEUX ? 


The Legend of Kyrandia sur 
PC Testé dans le SOS Avenfure de 
notre précédent numéro, The 
Legend of Kyrandia de Virgin Games 
est certainement l’un des plus beaux 
jeux d'aventure sur PC. Le héros, 
Brandon, doit libérer le monde de 
Kyrandia de l’emprise de Malcolm, 
un horrible bouffon-sorcier. Gra¬ 
phismes superbes, animation fluide 
et réaliste, musique enchante¬ 
resse... Mais, une image 
valant mieux que 
mille mots, cette 


votre disque dur en 
tapant INSTALLC: (ou D: ^ 
si vous voulez l’installer sur la 
partition D de votre disque dur). 
Suivez attentivement les Instruc¬ 
tions du programme d'installa¬ 
tion et, ô miracle, vous aurez une 
superbe démo de The Legend of 
Kyrandia sur votre disque dur, 
Vous pourrez la mettre en route à 
partir du dossier KYRANDIA en 
tapant simplement DEMO. 







PROBLEMES 
DE DISQUETTE : 
LA HOTLINE ! 



imp orta n; a^e c la disquelta^ 


mptress 

2 ■ DœOLE BUG SUR AMIGA 
Insérez la disquette dans le 
drive principal (DFO :) et allu¬ 
mez votre ordinateur. Appuyer 
sur le bouton tire lors de la 
page d'introduction puis patien¬ 
tez, le chargement se fera auto¬ 
matiquement. Une fois dans le 
Jeu, dirigez Doodle Bug, le 
héros, au moyen du joystick en 
évitant les monstres et en récu- 


fcir, !,-,i igpj mgrnrodis de 

Soyeaœètj 
I pHcisaaE^B3E0â*« 
ncoBtas sUsajiEB 
possS'' 

lûPBSQSdBBsns denËemwsc 

i-ywsodsr 

vateslisqusüa wt 

POimz nous â ran- 
vajaHâficiuneeBaée d'un 
t i mbre è 10 FJ. nousæu^ 

' feiunscBQ/eriir une rtfiuussBiÉ 
vite Que posGida. 



tîxiws nos tncuses aux possesasim 
de ST. i çiBrt physiquement mpossCie 
d'induré les Iroa titres sur unesirnole cJis- 
quetta double densité. Si vous souhaitas rece¬ 
voir votre disquette de démo Lum ol lhe Tgmptrœs. 
il vous suffit de nous renvoyer cote fournie avec le magazlrte an 
indquant dairemert vos coordonnées et en précisant qie vous voulæ 
îadlsquette ST du 7It 107. Ecrfvazâ; Tilt-Disquette ST 107-9-13 rue 


ordinateur. La démo du jeu se 
chargera automatiquement. 
Vbus Incarnez Diermot, un jeune 
paysan pas spécialement 
héroïque qui se retrouve bien 
malgré lui au cœur d'une 
grande aventure. Utilisez la sou¬ 
ris pour explorer les lieux. Le 
bouton gauche vous permet de 
vous déplacer et de regarder 
les objets, le bouton droit vous 
permet d’effec¬ 
tuer des actions 
spéciales sur un 
objet. A vous de 
jouer ! 


Si vous voulez 
en savoir plus 
sur ces jeux, 
reportez vous 
au Tilt 106, 
page 1 28 
{The Legend 
Kyrandia), Tilt 
102 page110(Lurgoffhe 
Tamptress) ou ce numéro, 
page XXX {Doodle Bug). 


POUR 

OBTENIR LA 
DISQUETTE SJ 


pérant les bonus. Vous pouvez 
sélectionner vos crayons 
magiques en abaissant la 
manette vers le bas et les utili¬ 
ser en appuyant sur fire. Bonne 
chance I 


3 - LURE OF THE TEMPTR^S 
SUR ST 

Insérez la disquette 
dans votre lecteur de 
disquette principal (A) 
et allumez votre 


du colonel Avia - 75754 Paria Cedex 15 


Le mois prochain, promis, les trois fomats seront directemenl cSs- 
ponibles sur la disquette de couverture. 



TEL ; ( 11 K.W : ( 1 ) 4‘»-5‘i-8r.-45 

. OUVERT du LINDI au VENDREDI rie IIIHIIP à IPHIH) • 


GAMME THRUSTMASTER 
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né«l0nAtion 


Prix Unit, 

Montant 














Uilrc vai;)Dlcjiihqii'mi .inn i/')J | 

dans la (imite dev stocks dispoinHcs | 

TOTAL TTC 



NOM;.PRENOM:. 

.ADRESSE;. 

VILLE;.C0D,P0ST,:. 

Règlement: □ Chèque (Chèque libellé à l'ordre de NEOCOM) 

□ Carte Bancaire N'^. 

□ Mandai Expiration;. 

Date : Signature ; 
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BNTRiZ DANS L’UNIVERS MICROMANIA 


ATARI ST/STE ■ AJWIJ 

NOUVEAUTES _i_ ■} MI 


A NE PAS MANQUER ! 

5T/WICt 

A -Train ND/359F 

Bottletoods 22S/225F 

CodI World 225/225F 

Crusader of Oark Savant ND/399F 
Curse of Enrhontio ND/299F 

Fables and Fiends ND/275F 

Flashbark 299/299F 

Gobliins 2 299/299F 

Indy IV (Action) 225/225F 

Indy IV (Aventure) ND/32SF 

L'arme Fatale 225/225F 

Lemmings 2 ND/299F 

MC Donald Land 225/22SF 

Street Fighter 2 249/249F 

The Manager 27S/27SF 

Transorcllca 299/299F 

Ween 299/299F 

Wing Commander ND/299F 

WWF N2 225/225F 



AUTRES NOUVEAUTÉS 



SI/AMIGA 


SI/iMIGA 

Bunny Bricks 

229/229F 

Outlander 

ND/275f 

Coslles 

249F/ND 

Pool 

225/225F 

Chaos Engine 

275/275F 

Populous N2 Plus 

ND/325F 

Crusoder of Dork Savant ND/399F 

Préhistoric 2 

299/299F 

Dorkmere 

27S/27SF 

Robin Hood (5ierro) 

ND/299f 

Doodlebug 

225/225F 

Robosports 

ND/259F 

Jaguar 

225F/ND 

Sensible Soccer 1.1 

225/225F 

KGB 

ND /275F 

Sim Earth 

ND/359F 

Legends af Voleur 

275/275F 

Super Ceuldron 

299/299F 

Nicky Boom 

279/279F 

Universal Menslers 

225/225F 



NOUVEAU 



ATARI ST-AMIGA 

ST/«MG> 

Sensible Soccer 225/225F 
Ovilizatian ND/299F 
ShodowofBeast3ND/275F 
The Cames Es|>ana349/299F 
Première ND/249F 
Dominium 299/299F 
Lord of Rings ND/22SF 


Zool 
EPIC 

Crazy Cars 3 


ND/22SF 

225/225F 

299/299F 


ATARI ST-AMIGA 

WWIGt 

Ishor 299/299F 

Dune ND/249F 

Hook 225/225F 

Vroom Doto dise 149F/ND 
LureOfTempress275/275F 
Airbus 299/299F 

Fîre and ke 225/22SF 
GrdPrix(Microp.)299/299F 
GroFuToylor Choit. 2S9/225F 
Joguar ND/22SF 


MANETTES DE JEU 


Manette SPEEOKING 
Manette NAVIGATOR 


125F 

149F 


QUICKJ0Y3SUPERCIIARGER 99F 
QUKKJOY VI JET FIGHTER 129F 
QUKJKJOYVSUPERROARD 17SF 
QUKKJOY TOPSTAR 295F 


The Dream Team 

WWFWreslIemoriiD 
-t'TheSimpsons 
+ Terminotor 2 

ST/AMIGA 

227/225' 


PsrcHo's Soccer 

InlernalionoISciaer Chollenge 
+ M Ûff2 

+ World Champiofflhip Socier 
Monchester llniled 

Sr/AMKÎA 

2X7/227 


SUPERFIGHTER 

WWFWfestlemortio 
4- Finol Fighl 
+ Prlfightei 
Sr/AMI(3A 


Double Bill 

(dessin) 

3D Construclion Kri 
+ Deluxe Point 3 

Sr/AMIGA 

349V349' 


ENSEMBLE DU 

r/utiGt 

Air Support ND/259F 
Aquntic Gomes 249/249F 
SlrdscfPiey HD/349F 
SlackCrypl ND/225F 
Corl Lewis Challenge259/259F 
Coslles N0/299F 

EyeolBehalder2 N0/325F 
Globol Effc.( 299/299F 
JohnMadden Football ND/)99F 
Lemmings 225/22SF 
Lemmings Data dise 159/159F 


CATALOGUE 

sr/iMict 

ünks ND/359F 

Monkey Islond 2 HD/349F 

Pinball Dreams HO/225F 

Powermong. Dolo Disk 119F/ND 
Project X HD/225F 

Risky Woods ND/225F 

ShodowofBeastS ND/275F 

Slriker 22S/225F 

Shuttle 275/275F 

Vroom 249/249F 

Wizzkid 225/225F 


l»C CO 

NOUVEAUTÉS 
À NE PAS MANQUER J 

Alone in the Dark 459F 

Bottletoods 225F 

Cool World 259F 

Curse of Enchontio 299F 

Crus, of Dork Sovant 399F 

Dorkmere 299F 

Fables and Fiends 325F 

Floshbock 299F 

Inco 399F 

King Quest VI 399F 

L'Arme Futaie 2S9F 

Laura Bow 2 349F 

Leather (Sod.Phobos 2 449F 

Legends of Volour 359F 

Lemmings 2 349F 

MC Donald Land 225F 

Robocop 3 2S9F 

Street Fighter 2 275F 

Strike Speech Pack 175F 

Strike Commander 3S9F 

The Manager 275F 

Utlimo VII Part 2 359F 

Ween 349F 

WWF N2 275F 


NOUVEAU 


The Dream Team 

WWF Wieslleironio 
t The tlmpsons 
+ Terminotor 2 


Double Bill 


FlVSteoIth Fghter 
+ Mig29H Fuïtium 


PsYCHo's Soccer 

Intein. Soccer Challenge 
+ Ki(k 0f(2 
eWorld Champ. Soccer 
■•■Uonchesler United 


Double Bill 


3D Construction Kll 
* Deluxe Point 3 


DLES 

PC COMPATIBLES 


PC COMPATIBLES 

A-Train 

349F 


Gunship2000S(én.Disk22SF 

A.T.A.C 

399F 


Ultimo Underworld 

349F 

Rex Nebuler 

399F 


Dominium 

329F 

Sherlock Holmes 

37SF 

1 

Elernam 

349F 

CivilisDiion 

349F 

■ 

Lureoi Tetnpress 

?99F 

Aces of the PodFic 

349F 


Dune 

299F 

Falcon 3.0 

399F 


Indy IV (Aventure) 

325F 

Links Pro 

399F 


Hook 

349F 

Grand Prix Unlimiled 

299F 

r • 1 

The Gomes Espono 92 

375F 

Folcon Miss Disk I 

225F 


B17 Foriresse Volante 

399F 

Another World 

349F Powermonger 

349F 



AUTRES NOUVEAUTÉS 


AV8B Harrler Jump Jet 

399F 

Mario is Missing 

299F 

Bunny Bricks 

229F 

Nicky Boom 

299F 

Cor and Dr'iver 

375F 

Préhistoric 2 

299F 

Crazy Cors 3 

299F 

Ouest for Glory 3 

349F 

David leodbetter's Grems 399f 

Red Baron MIss.DIsk 

27SF 

FIS Strike EagleNS 

449F 

RKky Woods 

275F 

GobhTns 2 

349F 

Super Couldron 

299F 

Indy IV (Action) 

275F 

Tosk Force 1942 

399F 

Islond ol Broin 

275F 

Tronsorctlco 

299F 

KGB 

325F 

Ultimo VII 

3S9F 


AlANEnES DE JEU 

TOP5TARSV227 289F CARTE SV 202 149F 

QUICKJOY 5V202 17SF QJOY SV 202 * CAiit 299F 


BiidsofPrey 349F 

Coslles 299F 

Coslles Dota Disk 149F 

Croisière pour un cod. 229F 
Dorklonds 42SF 

Epie 299F 

ni7ANIghtHowk 399F 

Globul Eflect 349F 

Horpoon 399F 

Ishor 299F 

Lordofibe Rings 2 369F 

Monlis 449F 

MicfoproseGoll 399F 

Moonstone 275F 


Rempart 
SlorTrek 
The Summoning 
UltimaVII 
VforViclory 



Microaaania Micromania Micromanu^ 


LES NOUVEAUTES D'ABORD i - LES NOUVEAUTES D'ABORD ! - LES NOUVEAUTES D'ABORD 
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L i ENTREI DANS L'UNIVERS 

Micromania 




MICROMANIA FORUM DES HALLES 

s, me HtoueHe el4, passage de la Réde 
Nv.-S-MétroetRERLes Halles® 45 08 15 78 


NOUVEAU: 
Esnaa SuFER Nmemm 


MANETTE COMPATIBLE 

AVEC ^üLiiUPER-NINTENDO 

MEGADRIVE 


MICROMANIA CHAMPS-ELYSEES __ 

Galerie des Champs (Galerie Bosse) - 84, av. des Champs-Elyrsées 
RERCh.DeGaiile«Dile/M‘^GeorgeV®42 56 04 13 


Ovwt môme h dunenche U 


MICROMANIA ROSNY 2 

Centre 0“ Rosny 2 ® 48 54 73 07 


, y MICROMANIA VELIZY 9 

5^ Centre C'" Véliiy 2 ® 34 65 32 91 


mm 

big WINDOW 
gaivieoear 

à Agrandit l'imageA 
T Evite les reflets Y 

(posslhilif* d'irtiliser l'adaptateur 


r 







Master System Ggear 
en même temps) 


125’’ 



MICROMANIA LA DEFENSE 

Centre des 4 Teinps - Nlv.2 - Retorde des Micts 
RER La Défense® 47 73 53 23 

MICROMANIA LES 3 MOULINS 

Centre C“ les 3 Moulins - Pont de Billancourt 
Issy-les-Moulineaux® 45 29 09 90 


ABARUIIU* bMIfNlIITENDOl 


; Seulement 

UTIUHI us {MtêïCHtt •AlIKS'Wt «I 
ïOtti MMOlt n*»Ç*UI' , 

I Dit W»I»H Bl tlT»it «UWHUl» . 


Retrouvez 

TOUTES 

LES SENSATIONS 
DE l'arcade... 

...Pour contrôler votre action, elle possède 8 boutons avec tir automatique indépendant, 
un tir rapide, un ralentisseur, et un joystick 8 directions contacts microswkhes I 


399^ 


Mkmiqs MEGADRIVe 


Pkomos S-NINTENDO 



MICROMANIA NICE 

Cerrtre C*' Nice-Etoile 
Niveau -1 

06000® 93 62 01 14 


MICROMANIA LYON 

' Centre C"' Lyon-La-Part-Dieu 
Niveaul. Foce sortie Métro 
69000 ® 78 60 78 82 


Chaque dimanche à 10h05 sur FranceS, 

Micromania 

vous dévoile tout sur les jeux 
dans l'émission 



Thunderforce 2 119^ G.F. KO Boxing499F|399' 

AlteredBeast 39^119' BaftIeTank 4^1399' 
E Swot 39^ 119^ Thunderspirits 499^^399' 
Crackdown 39 $f| 119' Play Acf. Foof.499F|399' 
Flicky 3if5f|l19' Spanky's Ouest 4^^399' 

Arrow Flash 394fi 119^ Strike Gunner 


Commandez par téléphone au 92 94 36 00 

DBpuis Paris somposez le 16 93 P4 36 OO 


EC^de Réduction 

/O sur vos achats 

avec la Mégacarte qui vous sera offerte 

GRATUITEMENT 

lors de votre 
prochain 
achat 


Commandez par minitel 361 5 MICROMANIA 


BON DE COMMANDE EXPRESS à enveyer à MICROMANIA 
B^. 009 - 06901 SOPHIA-ANÜPOUSŒDEX 
Livraison garantie par Colissimo - 48h 
..................... ->^- 

Nom • Prénom 
Adresse 



Code Postol. 


T2 Titres 

CONSOLES 

Prix 













ParticiuntiDn aux Irais de Dort el d’embdllflos (Attention 1 Conioles éOF) 

* 79F 

Total à payer a 

F 


RÈGIEIVIENT : Je joins CZïOié(]U8ba(tcoiie CCP LZl Mondot-lattre 

I > Je pt^re poyet eu lecteoi à réception [en o|oulant 26F1 pool liois de lemtnuiseinent 


PtriZ PAS CARTE ILEUE-CARTE 1N TER ■ A N C AIR E 

Date D'EXPIRATION :Signature : 

I I I I I I I I I I I I I I _I_I_I 


’ de membie 


«rrcNnoM Les rrouveaules et les pcoduîls a paraître ne sont pos nocessaltsmenl disponibles au 
tnotnerti d« Ifl porulion dfl <• mosazine. Pour leui soveir f&lépKerset eu tapez 36tS MFCROMANIA 

























































le 

savez, le Tilt Journal 
est une rubrique 
tournée vers l'avenir. 
Nouvelles machines 
(le Newton, p.43}, 
films de synthèse 
[Starwatcher, p.46), 
nous n’avons de cesse 
de vous présenter le 
futur des microloisirs. 
Pourquoi, dans ces 
conditions, avoir 
choisi de parler d’une 
«vieille bécane» 
comme le C64 ? 

Lisez donc note mini¬ 
dossier (p.36), 
vous comprendrez... 
Scénaristes amateurs, 
retrouvez les résultats 
du grand concours 
organisé par Tilt (p.54). 
Enfin, ne manquez pas 
non plus l’interview 
d’Eric Chahi à propos 
de Heart of Darkness 
(p.50), ni l'article sur le 
Floptical, un 
périphérique qui 
pourrait bien 
concurrencer 
disquettes et disques 
durs (p.158). 
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The 8 bits strike 
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Top Desk. le nouveau 
Oeik Top de Geo», 
développe par le Geo» 
Uter Club (GUC) en 
Allemagne. 

la feuille de travail 
agrandie ô »a toille 
maximale, On peut 
visueliier juiqu’a IA 
fkhiers sur une feuille. 


Turrican II 

Sorti il y a environ un an et demi, c'est encore un des meilleurs 
jeux jamais réalisés sur le C64. Bon graphisme, parallax- 
scrolling très fluide, beaucoup de niveaux et une super action, 
vous promettent des heures de divertissement. 


Vive le C64 ! L’ordinateur le plus vendu dans le 
monde, avec 12 millions d'exemplaires dans plus de 
300 pays, vient de fêter son dixième anniversaire. 
Contrairement à ce qui se passe en France, son 
chiffre d’affaires est en hausse en Allemagne. Ansi, 
200 000 machines y ont été vendues en 91, sur un 
total de 3 millions. Un mensuel d’environ 120 pages . 
au tirage de 80 000 exemplaires, paraît depuis plus 
de 8 ans, uniquement pour les fans du C64. 


POUMUOI PAS 
LA FRANCE ? 

Peut-être la désaffection du C64 
en France vient-elle du fait que 
Commodore France n'est appanj 
qu’en 85, trois ans après sa nais¬ 


sance, au moment de l'arrivée 
sur le marché d'un nouvel ordi¬ 
nateur: \'Amiga. Pendant trois 
ans, personne ne s’est senti 
assez concerné pour créer un 
forum public ou traduire des pro¬ 
grammes en français. 


En Allemagne, 90% des applica¬ 
tions sont en allemand. Mais 
voyons un peu ce qui se passe 
hors de nos frontières. En Alle¬ 
magne, le succès du C64 est 
directement lié avec celui du 
magazine 64’ER. Au contraire 
d’autres publications, notanment 
I en France et Angleterre, les jeux 
prennent peu de pages, l’accent 
est plutôt mis sur les concours 
de programmations. Chaque 
mois on peut gagner entre 350 
et 13 500 F., et Jusqu'à env. 35 
000 si votre programme est élu 
programme de l'année. Pro¬ 
grammeurs sur C64, rien ne vous 
empêche d'y participer. Pour plus 
d’informations, contactez-moi. 
Difficile de dresser Ici une liste 
exhaustive de tout ce qui existe 
pour le C64. Voyons quand 
même quelques articles impor¬ 
tants sur le marché en Allemagne, 
pour votre bon vieux 8 bits. 

- Le Laser Disc Game System, 
le CD-ROM du C64 dont nous 
parlerons dans le prochain 
numéro. 

- RAM-Link: RAM extension 
jusqu’à 16 Mo, chargement de 
50 Ko en 2 dixièmes de seconde 

- disque dur de 20 à 200 Mo 

- digitalisateur d'une image wdéo 
(même en couleur) 

- interface midi 


I. A [a fin du pramier niveou. 
3 - S. Natre héros sur le 
chemin de la victoire. 


6. Si vous allez jusqu'au bout 
vous serez récompensé par 
une belle image. 
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1 - Bundesliga Manager 

ds Software 2000 

2 - Seau Joll/s Big Box 

de Kristalis 

3 - Pirats de Micropose 

4 - l4WF-l4'resf//ng d'Océan 
6 - Termlnatorll d'Océan 

6 - Bvlra de Flair 

7 - Air Sea Supremancy d’UBI 

8 - The Simpsons dOcéan 

9 - Turties II d'image Works 

10 - WInzer de Starbyte 


Mais qu'est-ce que Geos? A sa 
naissance, en 82, le C64 n'a pas 
reçu en héritage un système 
d'explo'tation confortable. Toutes 
les opérations comme, par 
exemple, charger un programme, 
le sauvegarder ou l'effacer, chan¬ 
ger son nom, ouvrir ou imprimer 
des fichiers, etc... demandent 
une connaissance exacte du 
vocabulaire Basic. Certains pro¬ 
grammeurs ingénieux ont donc 
inventé un système inspiré du 
Mac où le clavier n'est utilisé que 
pour entrer un texte; sinon on ne 
travaille qu'avec une souris (ou 


Extarminoter : lai 
habitants d'un 
quortiar sont 
attoqués per 
toutes sortes de 
bestioles. Le but 
du jeu est d'en 
èsroser le plus 
possible. Pour 
cela, avec le 
ioystick, on peut 
rermar et diriger 
une main, un 
poing, un 
pistolet. Voici 
notre équipe 
pendant son 
nettoyage dans 
la septième 
moison, et dons 
le scène Rnale. 


bwk ! 12 " épisode) 


Un grand quotidien américain a 
écrit que Geos est une des plus 
grandes réussites dans le monde 
de la programmation. En effet, s’il 
est facile de créer un système 
d’exploitation doté d’un environ¬ 
nement graphique avec un pro¬ 
cesseur 16/32 bit {dans le genre 
du ST, de l'Amiga ou du Mac) et 
une mémoire d’au moins 512 Ko, 
la chose est toute différente sur 
C64. Car celui-ci ne possède 






kSIS 


GEOS 


Œ ES ^ 


»<t Mtllfr »Vlctjrf U'IèWn 


• scawiner (à fixer 
sur la tâte d'une 
Imprimante) ; 

• Handy Scanner 
(400 dpi tech¬ 
nique) ; 

- le Stéréo 
Cadridge (C64 
en Stéréo, 6 pistes, deux canaux) 

ET LES JEUX ? 

Pas de semaine sans nouvelle 
sortie. Dans le prochain numéro, 
je vous en dirai un peu plus sur 
les toutes dernières nouveautés. 
En attendant, voici le Hit-Parade 
des ventes (enquête de Média- 
Control, septembre 92). 
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qu'un bus 8 bit, une résolution de 
320 X 200 points et une mémoire 
beaucoup plus réduite. Parier d'un 
simple ersatz de Macintosh au 
sujet de Geos serait grandement 
sous-estimer la performance des 
programmeurs. 

Sorti en 85, et arrivé aujourd’hui à 
la version 2. ce système d'exploi¬ 


tation fait même son entrée dans 
le domaine des PC. Si PC-Geos 
et Geos 64 n'ont pas beaucoup 
de similitudes au niveau du gra¬ 
phisme et de la vitesse d'ex&u- 
tion, ils ont cependant un point 
commun: ne pas occup>er beau¬ 
coup de m«TX3ire, car ils travaillent 
avec une mémoire virtuelle (c'est- 
à-dire qu’ils travaillent sur disque 
dur ou disquettes). Avec le C64, 
ou Geos 64, il fallait créer un nou¬ 
veau format d’enregistrement sur 
disquette: le VUR. Il permet qu’un 
programme, un fichier (lettre), soit 
bien plus grand que la mémoire 
de l'ordinateur, car il 
dMse le programme, ou 
le document, en diffé¬ 
rentes parties qui vont 
être chargées automati¬ 
quement. On est donc 
uniquement limité p)ar la 
vitesse du chargement. 

Ce qui. avec Ram-Link 
(chargement de 50 Ko 
en 2 dixièmes de 
secondel) ou Rash 8 
(25 Ko par seconde), 
par exemple, ne pose 
plus de difficulté. 


37 





















































































joystick), des icônes (corbeille, 
drives), des fenêtres icônes et 
menus déroulants. Le bureau, le 
Desktop, ressemble plutôt au 
GEM du ST. Pour lire une dis¬ 
quette, Il suffit de mettre le cur¬ 
seur sur le symbole du lecteur, 
et de cliquer une fois. Les pro¬ 
grammes apparaissent dans le 
Desktop sous forme de petits 
symboles, les Icônes. Démarrer 
un programme, le déplacer, 
copier, imprimer, s'effectue en di- 
quant la souris (ou le joystick) sur 
l’icône correspondante. 

Inclus dans Geos V2,0. qui n’est 
que la base de toute uns série 
d'applications. Il y a geoPaint et 
geoWrite, des Deskrop utilitaires 
comme calculatrice, calepin, réveil, 
et des drivers pour la branche¬ 
ment d'une trentaine d’impri¬ 
mantes à 9 ou 24 aiguilles (seridie 
ou parallèle), même pour des 
Imprimantes laser! On trouve éga- 
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lement des programmes en 
options : Geo-File pour la gestion 
des bases des données, Geo- 
Calc le petit frère du PC-pro- 
gramme Excel, Geo-Publish pour 
la publicatjon as^tée par ordirta- 
teur, Geo-Chart pour les gra¬ 
phiques commerciaux, Geo-Term 
W.1 (terminal avec les ^ulafions 
\/T102/ANSI, 2400 baud, 80 
colonnes), l'extension Geo-Ram 
avec 512to, Geo-Rom ^eos V2.0 
sur eprom), et, pour les program¬ 
meurs, Geo-Basic, le Mega- 
Assembler, ou le Geoprogrammer. 
Le système Geos V2.0 est vendu 
en Allemagne pour un peu plus 
de 300 F. 


ET L'AVENIR ? 

Dans un avenir proche ou loin¬ 
tain, on prévoit de nombreuses 
petites merveilles pour le C64 : 
- Flash 8 

Rossmôlier Mandshake a 
annoncé une révo¬ 
lution pour les pro¬ 
chaines semaines: 
la carte Flash 8. Un 
nouveau cœur de 
sportif pour le C64. 
Grâce à cette carte 
il sera jusqu'à 9 
fols plus rapide. 
- CPU 16 bits 
cadencé à 8 MHz 



Encore un effet 
étrange tiré de Th* 
Un-namsé Dsme. 


• accélération effective 
d’environ 700% 

- avec 265 ko Ram 
extenables à 4 mo 

- Rash fast loader (sur 
le port sériel) chargeant 
jusqu'à 25 Ko par 
seconde, donc jusqu'à 
60 fois plus rapide. 

Sans modification du lecteur de 
disquettes 

- prise centror^ disponible sur le 
port d’utlilsateur 

- compatible CBM/Geos. 

La vitesse maximale avec cette 
carte corresporKl environ à la per¬ 
formance d’un processajr 68030 
à 20 MHz ou un processeur 
80386 à 25 MHz. Prix annoncé 
avec 1 mo de Ram: 349 Mark 
(env. 1200 Frs.). Impressionnant, 
non ? Attention, messieurs PC 
and Co, le C64 revient ! 

•H.D. 64 

Des spécialistes sont en train de 
développer un Interface permet¬ 
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tant le branchement d'acces¬ 
soires de PC (disque dur/floppies) 
sur le C64. 

- Genlock 

Il y a 2 ans, le magazine 64’ER a 
puüié le plan d'une interface gen¬ 
lock (permettant le mixage 
d’images vidéo et d'images ordi¬ 
nateur mais celui-ci était difficile à 
réaliser et coûteux. Aujourd'hui, 
on parte d'une interface bon mar¬ 
ché bientôt disponible à l'achat. 
Voilà, ce sera tout pour 
aujourd'hui mais, le mois pro¬ 
chain. nous aborderons une foule 
de nouveaux aspects du C64. 

Wolfgang Piroth 


FU et VLIR 

sont dans un bateau... 

Avant d’expliquer FLI, il faut chaque ligne écran, le Screen- 
savoir que le C64 connaît uni- RAM et la Bit-Map corres- 
quement deux modes gra- pondante. Comme ça, on 
phiques ; HiRes et Multicolor. peut déjà utiliser soit deux. 
HiRes : Haute résolution, per- soit quatre couleurs, dans 
met une définition de 320 x chaque pixel ligne. Le "com- 
200 pixels, mais limite le choix mutateur" se trouve dans le 
des couleurs dans une VIC (Vidéo Interface Chip) à 
matrice de 8 x 6 pixels à seu- l'adresse SD018. Notez qu’il 
lement 2 couleurs (premier n'est pas possible d’utiliser 
plan et fond). les trois premiers octets de 

Multicolor : 4 couleurs pos- chaque ligne car l'ordinateur 
sibles dans une matrice de 8 x est occupé par son calcul. 
8 pixels (3 plans et 1 fond) - VLIR (Variable Length 
mais la définition est limitée à Indexed Record) : un pro- 
160 x 200 pixels. gramme/fichier n'est plus 

La norme FLI : Les possibilités chargé en une seule fois, mais 
offertes par ces deux modes en plusieurs parties pouvant 
ne satisfaisaient pas certains même être de différentes lon- 
démomakers qui ont donc gueurs. Cela a comme avan- 
créé, avec une astuce de pro- tage de pouvoir charger sui- 
grammation sensationnelle, le vant le besoin. Par exemple, 
FLI (Flexible Line Interrupt). vous travaillez avec geoPaint 
Avec le FLI, on a la possibi- et cliquez sur un outil (pin- 
lité de réaliser des images ceau, crayon, gomme...) 
HiRes colorées, et des Images celui-ci est chargé de la dis- 
Multicolor de 16 couleurs (voir quette. Le premier secteur 
par exemple les démos de (sur disquette) de chaque 
Fairlight). fichier est le secteur index qui 

Pour les spécialistes de la permet de retrouver les diffé- 
programmation, cet effet est rentes parties suivant leur 
réalisé en commutant, après référence (piste et secteur). 
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comme la capture d'écran, est 
prévu. Outre l'intérêt de la décou¬ 
verte de ces documents 
d'époque, bien difficiles à voir 
autrement, ce CD peut aussi se 
révéler très utile aux graphistes 
et spécialistes d'animation. La 
dive^é des mouvements, et sur¬ 
tout la prise de vue simultanée 
sous deux ou trois angles, peut 
se montrer supérieure à une ana¬ 
lyse moderne au magnétoscope. 
Un CD qui intéressera les ama¬ 
teurs d'histoire de la photogra¬ 
phie, comme les passionnés 
d'animation, ou les curieux en 
général (CD-ROM On-Line, dis¬ 
tribué par Euro-CD ; Prix : F). 

ANIMALS IN MOTION 

Ce CD reprend strictement le 
principe du précédent : support 
CDTV et documents photogra¬ 
phiques de Muybridge présentés 
en animations. Mais oe volume 
se consacre uniquement aux 
mouvements des animaux. 
L'éventail des animaux est assez 
vaste (26 au total). De plus, cer¬ 
tains disposent de plusieurs 
documents analysant des mou¬ 
vements différents : marche, saut, 
course,.., Le tout forme un 
ensemble cohérent, pouvant ser¬ 
vir de base à l'étude de la quasi 
totalité des postures animales. 
On retrouve la simplicité d'utilisa¬ 
tion du navigateur et Iss options 
d'arrêt sur l'image et de capture 
d'écran. Ce CD m'a cependant 
paru moins prenant que le pré¬ 
cédent. Chaque mouvement 
n'est étudié que sous un seul 
angle, et le décor (zoo) ôte une 
partie du charme. Il n'en reste 
pas moins d'un bon niveau, et il 
saura lui aussi séduire les curieux. 
(CD-ROM On-Line, distribué par 
Euro-CD ; Prix ; F), 

JETS i PROPS 

Ce coffret est composé de deux 
CD pouvant être utilisés indiffé¬ 
remment sur PC sous DOS, sur 
PC MPC ou encore sur Mac. 
Tous deux sont dédiés aux 
avions, chacun dans sa spécialité. 
Le premier traite des avions munis 
de réacteurs (et tout particulière¬ 
ment des avions militaires), tandis 
que le second est réservé aux 
avions à hélice - anciens et 
modernes. Le navigateur (version 
MPC), identique sur les deux 
disques, est très agréable à l'uti¬ 
lisation. Grâce à un éventail 
d'icônes explicites, il permet de 
se faire son propre «show aérien». 
Le mur d'images affiche, en 
réduction, toutes les images du 


Ce mois-ci, 
la moisson de CD 
est variée et couvre 
des domaines très 
divers, aussi bien 
sérieux que iudiques. 
Dans la très grande 
majorité des cas, 

, tes CD «sérieux» 

\ sont maintenant fort 
I bien réalisés, 
exploitant pleinement 
SVGA,cartes sonores 
' (la SoundBlaster est 
reine dans ie monde 
du CD) et pistes 
audio CD.IIs sont 
; dotés, de surcroît, 

' d'excellents 
navigateurs. Les Jeux, 
en revanche, 
montrent un certain 
retard. Le support CD 
et les lecteurs 
se démocratisent, 
mais restent encore 
un peu chers. 
Messieurs ies 
éditeurs, encore un 
petit effort! 


WOMEN IN MOTION 

e CD-ROM est en fait un 
CDTV (lisible, donc, sur 
l'appareil du même nom 
de Commodore), la disquette 
d'installation se chargeant de 
l'adaptation au PC (sans pro¬ 
blème). Ce CD est basé sur les 
photographies de Eadweard 
Muybridge. photographe scienti¬ 
fique de la fin du siècle dernier, 
bien connu des passionnés de 
photographie et d'animation. Il 
était, en effet, parvenu à mettre 
au point un système de prise de 
vues rapides, révolutionnare pour 
l'époque : 24 images en un quart 
de seconde, le tout sous trois 
angles de vue différents ! Ses tra¬ 
vaux ont ainsi permis de com'ger 
l'erreur des peintres classiques, 


qui représentaient un cheval au 
gëop avec les quatre sabots tou¬ 
chant simultanément le sol. On 
Une a eu la bonne idée d'exploi¬ 
ter les archives de l'université de 
Pennsylvanie pour présenter ces 
photographies sous forme de 
courtes animations. Ce volume 
est dédié au mouvement humain, 
avec une très large variété de 
mouvements différents (marche, 
prise d'objets, station debout, 
position assse, agenouillée, allon¬ 
gée). chaque catégorie bénéfi¬ 
ciant encore de nombreux 
ex^pfes. Le navigateur, géré à la 
souris, est très agréable à utiliser, 
faisant un bon usage des com¬ 
mentaires sonores (en anglais). 
L'arrêt sur l'image, pour aralyser 
un mouvement particulier 
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CD pour un accès immédiat. Rus 
classiquement, les touches 
magnétophone (avant, arrière, 
avance et retour rapides) facili¬ 
tent le déplacement au sein de la 
base. Le diaporama fait de vous 
un spectateur attentif, les 
musiques d'accompagnement 
variées soutenant bien les 
images. Un petit texte explicatif 
pourra éventuellement vous 
apprendre les caractéristiques de 
l'avion ainsi que les points forts 
de son histoire. Ce CD contient 
encore 50 animations couplées 
aux bruitages, pour donner vie à 
tous ces engins. Toutes ces 
images sont livrées en différents 
standards : BMP (Windows) 
petites et grandes, PCX et TIFF 
24 bits pour une utilisation pro¬ 
fessionnelle (sans devoir verser 
des droits). Un coffret qui pas¬ 
sionnera les amateurs d'aviation, 
d'autant plus que son prix est. 
compétitif (CD-ROM Aris, distri¬ 
bué par Euro-CD ; Prix ; E). 


GREAT 
WONDERS OF 
ThE WORLD 

Ce CD se pro¬ 
pose de vous 
faire découvrir 
dix «merveilles* 
créées par l'homme et localisées 
un peu partout : la cathédrale de 
Chartres, Venise, les pyramides 
d'Egypte, le transsibérien russe, le 
Taj Mahal aux Indes, la Grande 
Muraille de Chine, l'Àngkor Wat 
au Cambodge, le canal de . 
Panama, les ruines inca au Pérou 
et enfin l'Empire-State-Building à 
New York. Bien qu'il fonctionne 
sous DOS, le gestionnaire tire 
parti de la grande majorité des 
cartes SVGA (Tseng Lab, Trident, 
Paradise. norme \ÆSA. etc), de 
manière à exploiter pleinement 
les Images. Ce navigateur est ti^ 
agréable à utiliser grâce à une 
gestion tout souris, épaulée 
d'icônes explicites. Pour chaque I 
sujet, vous disposez d'une pré¬ 
sentation historique concernant 
Tépoque, la construction du 
monument et les faits marquants, 
de cartes, d'anecdotes et de 
légendes, d'un guide de voyage 
et d'un glossaire, ainsi que 
d’autres domaines spécifiques à 


chaque sujet. En outre, deux 
moyens complémentaires sont à 
votre disposition pour vous faire 
découvrir les fieux : un diaporama 
aux superbes images SVGA, 
complétées de commentaires 
pariés (anglais) passionnants et 
une séquence \ôdéo qui vous fera 
profiter des ^iéofiotés de l'image 
animée : travelling, zoom, pano¬ 
ramique, etc. 

Les textes 
sont en 
mode hi^er- 
texte, avec 
de nombreux 
mots clés 
pouvant ren¬ 
voyer à un 
autre texte, 
une image, une carte (animée 
éventuellement) ou une anima¬ 
tion. Ce CD propose également 
un Quizz inteiligerTt, capable, entre 
autres, de vous reporter directe¬ 
ment au chapitre concerné. Ce 
CD est véritablement passtonnæt 
et pourra se révéler d'une grande 
utilité au lycéen ou à l'étudiant 
(CD-ROM InterOptica, distribué 
par Euro-CD : Prix : F). 

THE 1991 TIME MAGAZINE 
COMPACT ALMANAC 

Ce CD regroupe tous les articles 
du Time Magazine publiés en 
1989,1990 et 1991, ainsi qu'une 
sélection des articles principaux 
depuis 1923 jusqu'à 1988. 

Il s'architecture autour de six 
pôles principaux. Le premier 
rassemble les articles eux- 
mêmes, classés par date de 


parution et également par thèmes 
pour faciliter la recherche. 
Certains articles peuvent être 
•liés* entre eux ou avec des gra¬ 
phismes, des diagrammes, des 
photographies, des séquences 
animées, des cartes ou la cou¬ 
verture du numéro correspondant 
du Urne. La deuxième rubrique 
couvre les portraits d'hommes 
célèbres : 
Henry Ford, 
Einstein, 
Churchill, 
Kennedy.,, 
Chacun de 
ces portraits 
retrace en 
détail la vie et 
la carrière de 
ces hommes, et explique leurs 
découvertes ; la voiture Ford T, ta 
théorie de la relativité.,. Il s'y 
ajoute une galerie de photogra¬ 
phies, ainsi qu'une ou deux 
séquences vidéos, La troisième 
rubrique est un Quizz traitant des 
Etats-Unis, du monde, des 
affaires, des peuples ou des faits 
divers. Il est intelligemment 
conduit, vous proposant une aide 
adaptée aux circonstances. 
L'almanach rassemble des don¬ 
nées très diverses ; événements 
célestes, météo, conversions des 
poids et mesures, etc. La 
rubrique «monde» regroupe 
différentes données écono¬ 
miques, politiques et géogra¬ 
phiques sur plusieurs pays , le 
dernier pôle reprenant le même 
principe en se limitant aux Etats- 
Unis uniquement. Comme vous 


Le CD: un 
nouveau support 
aux vastes 
possibilités 
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le voyez, les 300 Mo de ce 
disque sont bien mis à profit. Le 
navigateur, puissant et très 
agréable à l'usage, renforce 
encore l'intérêt de ce CD. Bien 
qu'étant sous DOS, Il fait un 
large usage de la souris, des 
icônes et des menus déroulants, 
complétés de raccourcis clavier. 
Il peimet la recherche d'articles 
à partir d'un ou de plusieurs 
mots dés (jusqu'à six), ainsi que 
la sélection directe de l'en¬ 
semble des vidéos, photos, gra¬ 
phismes, diagrammes, cartes et 
couverture de magazine dispo¬ 
nibles sur le support. Les vidéos, 
couplées au son, couvrent, ou 
des faits actuels (extraits des 
actualités de la chaîne CNN), ou 
des documents filmés 
d'époque, et apportent un 
'■plus» incomparable. Les pho¬ 
tographies sont toutes en mono¬ 
chromie, ce qui a permis d'of¬ 
frir une bonne définition sans 
devoir recourir au S\/GA. Ce CD 
est aussi bien réalisé qu'il est 
passionnant. Chacun, à condi¬ 
tion de lire et parler l'anglais, 
pourra y découvrir une mine 
d'informations, et ceia quel que 
soit son centre d'intérêt (CD- 
ROM Compact, distribué par 
Euro-CD ; Prix : G). 


HPVenKW'suY 
WORLD VISTA 

Ce CD est une gigantesque base 
de données géographiques cou¬ 
vrant plus de 220 pays ! Le pro- 
gramrre est composé de quatre 
rubriques, pouvant éventuelle¬ 
ment conduire aux mêmes infor¬ 
mations. Cette organisation 
redondante est. en fait, un atout, 
laissant une plus grande liberté 
de manœuvre et de choix. 
La première rubrique est classée 
par pays. Un «abécédaire* facilite 
l'accès direct à un pays donné. 
Les informations concernant 
chaque pays sont d'une grande 
diversité : carte générale ou plus 
détaillée ; plan des principales 
villes : drapeau ; statistiques 
concernant la population, la poli¬ 
tique, l'économie ou la géogra¬ 
phie (avec un tableau comparatif 
précisant le positionnement face 
aux autres pays) : renseigne¬ 
ments historiques, politiques, etc 
; extrait d'une chanson ou d'un 
air typique, traduction parlée de 
quelques phrases dés et, enfin, 
diaporama de présentation du 
pays. 

La deuxième rubrique reprend les 
mêmes éléments présentés de 
manière différente. Quant à la troi¬ 
sième, elle rassemble une base 
de données comparatives trai¬ 
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tant de notions générées, d'ét»i- 
dues aquafiques, de villes. 0*1165, 
de montagnes et de rivières, sans 
oublier dœ cartes légerxJées s'in¬ 
téressant encore à de nouveaux 
domaines : taux de natafité, ration 
calorique, religion, température. 
Enfin, la d^ière partie rassemble 
toutes les cartes, regroupées, 
par continent. Le navigateur, à la 
norme MPC, révèle malheureu¬ 
sement quelques problèmes d'in¬ 
compatibilité avec Windows 3.1 
pour les sons ( dans ma configu¬ 
ration SoundBlaster Pro, tout au 
moins ). L'appel du moindre 
fichier .wav provoque une erreur 
( incontournable par la méthode 
Dr. Watson que je vous avais 
expliquée ), conduisant à une sor¬ 
tie prématurée du programme. Il 
^ donc se passer des données 
sonores ou alors utiliser Windows 
3.0 et tout se passe, alors, très 
bien. L'utilisateur le regrettera 
d'autant plus que ce navigateur 
est fort agréable et assez rapide. 
Les enregistrements sonores sont 
longs et de bonne qualité, et 
les images SVGA souvent 
superbes. Un superbe atlas infa- 
matisé, utile à tous, à condition 
de bien lire l'anglais. (CD-ROM 
Applied Optical, distribué par 
Euro-CD ; Prix : F). 


SHAREWARE COLLECTtON 1 

Ce CD de sharewares se partage 
équitablement entie programmes 
DOS et Windows. Sous DOS, 
vous aurez le choix entre des logi¬ 
ciels de communication, des 
bases de données, des utilitaires 
très divers ( compacteur, cache- 
disque, analyse mémoire, boot 
multiple, et bien d'autres ), des 
logiciels graphiques ( avec 
quelques images ), des gestion¬ 
naires d'imprimante et des utili¬ 
taires associés, des jeux en mode 
CGA, EGA et VGA, de nombreux 
fichieie musicaux, des shells en 
tous genres, et enfin de nom¬ 
breux éditeurs et traitements de 
texte, complétés de nombreuses 
fontes. Sous Windows, le choix 
est tout aussi vaste : impression¬ 
nant éventail de fontes ; utilitaires 
divers ; gadgets ; programmes 
graphiques : icônes variées, 
accompagnées de divers édi¬ 
teurs : jeux couvrant les domaines 
de l'action, de la stratégie ou de 
la réfièxion et, enfin, une large 
gamme d'outils destinés à opti¬ 
miser Windows. Le navigateur, 
bien que sous DOS et ne faisant 
aucun usage de la souris, se 
révèle finalement très pratique. 
Il permet de parcourir facilement 
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CD-ROMOTHEQUE 

Voici maintenant quelques 
jeux disponibles sur CD- 
ROM. Il s'agit nullement de 
nouveautés mais de transpo¬ 
sitions plus ou moins heu¬ 
reuses sur ce nouveau sup¬ 
port. Supremacy (Virgin), le 
jeu de stratégie ainsi que 
Wonderland (Virgin), le jeu 
d'aventure, n'offrent rien de 
plus que la version disquette. 
Stellar 7 (Dynamix). l'agréable 
jeu d'action et d'exploration 
spatiale, exploite, quant à lui. 
les pistes audio du CD pour 
une présentation décoiffante 
côté son (musique, bruitage 
et dialogues parlés). En 
revanche, le jeu lui-même est 
inch 2 mgé. The Secret ofMon- 
key Island, le superbe jeu 
d'aventures animées, de 
Lucasfilm, tire parti du sup¬ 
port pour offrir cinq langues 
(dont le français), ainsi qu'une 
bande sonore très améliorée 
(bruitage et musiques sur les 
pistes audio du CD). Secret 
Weapons of the Luftwaffe, 
l'excellent simulateur de com¬ 
bat aérien du même Lucas- 
film, propose, pour sa part, 
une importante base de don¬ 
nées sur la guerre (en mode 
texte uniquement, et c'est 
bien dommage), ainsi que 
quatre nouvelles missions. 


D'autres CD proposent des 
compilations regroupées par 
thème. The Magnetic Scroll 
Collectior) (Virgin) reprend 
bois titres vedettes, Fish. Cor¬ 
ruption et Guild of Thieves, 
qui ont tous été des hits 
d'aventures en leur temps. En 
dépit de la qualité du scéna¬ 
rio. des graphismes et de 
l'analyseur de syntaxe, ils ont 
du mat à soutenir la compa¬ 
raison avec les productions 
actuelles. The Lost Treasure 
of Infocom (Activision) 
reprend vingt titres d'aven¬ 
tures qui ont eu leur heure de 
gloire ; la série des Zork, The 
Hitchhiker's Guide to the 
Galaxxy. Enchanter... Ici, ni 
graphisme, ni son, mais la 
qualité des scénarios peut 
attirer quelques nostalgiques. 
Mais, tous ces jeux sont bien 
loin d’utiliser pleinement leur 
support. Toutefois, la diffé¬ 
rence de prix étant minime, le 
choix du CD peut se justifier, 
d'autant plus que ce support 
épargne, à la fois, le temps 
d'installation et la place du 
disque dur. Il n'en reste pas 
moins que les éditeurs de 
Jeux ont de gros efforts à faire 
pour se mettre au niveau des 
éditeurs plus sérieux, qui. 
eux, commencent à bien maî¬ 
triser ce support. 


une bande sonore de qualité CD 
en stéréo. Les textes sont dits 
par Jack Lemmon. le grand 
acteur, et la musique est inter¬ 
prétée par l’Orchestre de Prague. 
Les dessins SVGA sont 
superbes, bien qu’un peu petits à 
mon goût. En revanche, on peut 
déplorer que l'apport de l'ordina¬ 
teur soit beaucoup plus 
modeste ; possibilité de sauter 
de chapitre en chapitre ou de 
rechercher un mot dans le dic- 
fionnaire. Difficile de vous donner 
un avis définitif ; la première 
écoute vous laisse sous le 


souris. Les bruitages sont nom¬ 
breux. et quelques animations, 
ainsi que quelques musiques, 
renforcent le tout. En revanche, 
les graphismes sont simplifiés à 
l'extrêrne Ois sont vramenî desti¬ 
nés aux petits). La langue, æcore 
l'anglais, ne pose ici aucun pro¬ 
blème, la quantité de texte et de 
paroles étant minime. Une éven¬ 
tuelle introduction au monde de 
l'informatique et à celui des jeux 
d'aventure pour les plus jeunes, 
un peu onéreuse toutefois (CD- 
ROM Amanda, distribué par 
Euro-C ; FTix ; F), 


les différents domaines, de copier 
un répertoire, et aussi de lancer 
directement un programme ou 
de visualiser un fichier texte. Seul 
regret : il n'existe aucun descrip¬ 
tif des programmes. Mas on pâjt 
tourner la difficulté en consultant 
les fichiers .doc qui accompa¬ 
gnent, presque toujours, les pro¬ 
grammes. Un excellent CD de 
sharewares, au prix particulière¬ 
ment compétitif (chaque pro¬ 
gramme revient à 10 centimesi) 
(CD-ROM Soft Box ; Prix ; D). 

PETER AND THE WOLF 

Ce conte a bercé l'enfance de 
beaucoup d'entre nous. ..Vbulez- 
vous revivre l'histoire de Herre et 
le Loup, superbement mis en 
musique par Prokofiev? EBook 
vous en propose une version 
multimédia MPC, fort agréable. 
Côté son, c'est fa perfection avec 


charme, -un grand retour dans 
le passé-, mais le plaisir de la 
découverte risque de s’émous¬ 
ser par la suite, assez rapide¬ 
ment. La langue, l'anglais, res¬ 
treint l'usage de ce CD, en 
excluant ainsi les plus jeunes, 
mais peut, en revanche, consti¬ 
tuer un atout supplémentaire pour 
son apprentissage. (CD-ROM 
EBook, distribué par Euro-CD ; 
Prix: D), 


HeMl 
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AMANDA STORIES 
Ce CD comporte dix historiettes 
destinées aux plus petits et met¬ 
tant en scène un chat ou un cha¬ 
meau. Il s'agit en fait de mini-jeux 
d'aventure, où l’enfant devra 
découvrir la juste séquence, en 
évitant les pièges divers. La réa¬ 
lisation est correcte, sans être 
excellente. Le programme utilise 
la norme MPC et se conduit à la 
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ewton 

le réinvente le Fîlofax 


Cm* vrai qu'H •<* boau, l* 
Nawton. Hait* à sovoir *11 ta 


Annoncé au mois 
de juillet et présenté 
officiellement à 
l’Apple Expo de Paris 
en septembre, 

Newton fait son 
entrée dans le monde 
des organiseurs 
électroniques. 

Sympa, 

peu encombrant 
et totalement 
révolutionnaire, 
le petit dernier 
d’Appie risque 
de faire du bruit 
dans le monde 
de l’informatique. 


N ewton, tout le monde 
connaît. C'est ce petit 
bonhomme qui, se trou¬ 
vant un Jour sous un arbre, a 
découvert la loi de la gravitation 
après avoir reçu 
une pomme sur 
la tSte.Mais Wew- 
ton, c’est aussi le 
nom officiel du 
PDA d'Apple. 

Non. rassurez- 
vous, la firme de 
Cuperlino n’a pas 
embauché un 
nouveau présen¬ 
tateur de TV PDA 
signifie Personal Digital Assitant 
c'est-à-dire un Assistant Per¬ 
sonnel Digital. Ce terme un peu 


fora iotra o doplar p«r 

vague regroupe en fait trois 
concepts bien précis : d'abord 
le Newton est un calepin à usage 
personnel assez petit pour être 
porté dans une veste ou dans un 
sac. Ensuite, il s'emploie quoti¬ 
diennement car il peut contenir 
un agenda, un carnet d'adresses, 
un plan de métro.une calculette 
ou la liste des courses. Enfin, 
principale différence avec les ver¬ 
sions papier, c'est un outil élec¬ 
tronique qui repose sur la tech¬ 
nologie numérique (celle des CD 
et des téléphones). Cet objet de 
rêve se présente sous la forme 
d'un gros bloc-note de 
15 cm X 20 cm pour un poids 
d’environ 500 g. Il n'a ni clavier ni 
souris, mais, et c’est là la grande 
nouveauté du Newton par rap¬ 
port à ses concurrents, un à 
infrarouge qui permet à l'utilisa¬ 
teur d'écrire directement sur la 
machine. La page d'écriture est 
protégée par un rabat qui, une 
fois enlevé, révèle un écran et 
sept icônes de 
fonction. 
(Qui ? pour le car¬ 
net d'adresses : 
Quand ? pour 
l'agenda ; Quoi 7 
pour le bloc- 
note : Aide : 
Rchiers : Format 
et Recherche). 
« Attention, ce 
n’est pas un ordi¬ 
nateur », clament haut et fort les 
dirigeants d’Apple I Certes, mais 
le Newton possède quand même 


un microprocesseur RISC O'ARM 
610 pour les connaisseurs), un 
système d'exploitation basé sur 
un langage orienté objet, et de 
puissantes fonctions de commu¬ 
nication. Celles-ci lui permettent 
d'envoyer un fax ou de se 
connecter à des messageries 
électroniques. 

Présenté sous forme de 
maquette en juillet au CEO de 
Chicago, pasonne ne s'attendait 
à voir le Newton avant de longs 
mois. Aussi la surprise est-elle 
énorme lorsque Michael Spind- 
ier (l'un des big boss d'Apple) 
montre, lors de sa conférence de 
l'Apple Expo, un Newton en chair 
et en os (ou plutôt en puces et 
en plastique). 


Pendant toute la démonstration, 
la salle lut bouche bée devant les 
performances de cette petite 
merveille. Etonnant !ll sait identifier 
l'écriture, redonner forme au des¬ 
sin tracé à la main, repérer une 
station de métro sur le plan, ou 
encore, mettre en corrélation des 
adresses et des numéros de télé¬ 
phone. Dans ce show à l’améri¬ 
caine, on entendit même, grâce à 
la sonorisation des actions, le 
froissement de la feuille de papier 
que l’on jette dans la corbeille... 
Le spectacle terminé, les spec¬ 
tateurs apprirent, avec regret, 
qu’il leur faudrait attendre le 
deuxième semestre 93 pour 
acquérir le Newton. 

Catherine Cornu 



Le Newton gérera 
votre quotidien. 
Révolutionnaire 
dans sa conception, 
il vous permettra 
même d écrire 
directement sur 
l’écran avec un stylo 
infrarouge. 
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images, dues au talent de 


«La valeur n'attend 
pas le nombre des 
années». Atacom, 
nouveau venu sur les 
salons pros, l'a une 
nouvelle fois prouvé, 
en mettant sur pied 
un show de qualité au 
cours duquel les 
amoureux de /'Amiga 
ne savaient plus où 
donner de la tête. 


L es 12.13 et 14 septembre 
s’est tenu à Juvisy, en 
banlieue parisienne, un 
salon dédié à Mmiga et orga¬ 
nisé par Atacom, une association 
loi 1901, soutenu cependant par 
Commodore France, qui signait 
là sa première prestation 
publique. Une petite aparté tout 
d'abord pour explloiter oe nom 
peu évocateur «Atacom>'. Il s'agit 
de la réunion contractée des deux 
constructeurs Atari et Commo¬ 
dore, la nom étant resté en dépit 
de la très nette prépondérance 
actuelle de l'Amiga 
dans cette association 
(un peu comme Lorl- 
de\ qui tire son origine 
de l'Oric). Ce salon a 
été un franc succès 
avec plus de 3000 visi¬ 
teurs en 3 Jours. Dès 
l'entrée, on ne pouvait 
qu'être ébahi par la 
qualité des Images et 
animations 3D présen¬ 
tées. Certaines de ces 
animations seront 
d’ailleurs visibles à 
Imagina, ce qui vous laisse pré¬ 
juger de leur qualité. Nous 
n'avons pas pu résister au plaisir 
de vous en montrer quelques 


l'équipe de l'Atelier Numénque. 
Certes pour de telles créations, 
l'Amiga 500 
ou 600 de 
base n’est 
plus de mise 
et les Amiga 
3000 cô¬ 
toyaient les 
Amiga 2000 
et 500 équi¬ 
pés de cartes accélératrices, sans 
oublier différantes cartes gra¬ 
phiques 24 bits pour l'affichage. 


Dans de telles configurations, les 
Amiga accèdent à la vidéo pro¬ 
fessionnelle, à un prix beaucoup 
plus raison¬ 
nable que 
pour des 
configurations 
de même 
puissance sur 
PC ou Mac. 
Encore faut-il 
disposer d'un 
support logiciel pour tirer parti 
d'une telle puissance. Dans ce 
domaine, Mmiga, qui a toujours 
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Malgré son nom qui 
évoquerait plutôt I univers 
Atari, le salon Atacom est 
principalement consacré à 
lAmiga, avec des nouveaux 
produits en tous genres. 






























lité Broadcast) ou la Vision 24, 
etc. Si !e domaine de l'image de 
qualité et de l'animation dominait 
sur le plan matériel et logiciel, ce 
salon permettait aussi de décou¬ 
vrir d'autres horizons. 

Le son, bien que moins déve¬ 
loppé que l'image (en dépit de 
gros progrès, l'Amiga conserve 
son handicap dans ce domaine 
face à {'Atari ST. au PC et au 
Mac) était bien présent. Les 
séquenceurs Midi le disputaient 
aux studios d'enregistrement et 
montage numérique, et aux logi¬ 
ciels de composition musicale. 


tn )6 millient d« couteur» 
haut* rételution. lo ^uatHe 
a* refttediKlien dépo n *, 

4* loin, ceti* d'un* lalâvltien. 


été bien placé, n'a pas de crainte 
à avoir. Citons en vrac ; TV Paint, 
le logiciel de dessin 24 bits, qui 
pourrait en remontrer à bien des 
programmes professionnelles sur 
PC ou Mac, Real 3D Pro, dont 
nous testons la version Junior 
dans ce numéro, qui fait tomber 
la barrière séparant le rêve de la 
réalité. 

La gamme Scala plus spéciale¬ 
ment destinée au titrage et aux 
présentations de qualité; 
VIsta qui génère des paysages 
"photo-réallstes“ plus vrais que 
nature; Art Departement Pro 
(testé dans Tilt), le summum de la 
conversion d'images et bien 
d'autres encore. 

On pouvait aussi dénicher de 
nombreuses extensions desti¬ 
nées à faciliter le travail des gra¬ 
phistes: digitalisation en 24 bits 
(16 millions de couleurs) ou 
temps réel, genlock, unité multi¬ 
fonction comme 1' Avideo YC 
(genlock + carte graphique 24 
bits + sortie vidéo qua 


en passant par les programmes 
d'apprentissage. 

Dans le domaine bureautique, 
MAD présentait Excellence 3.0, 
ainsi qu'un logiciel de CAO de 
schémas électroniques qui sem¬ 
blait performant, Rnal Copy com¬ 
bine pour sa part traitement de 
texte et PAO. 

Fatec, une société grenobloise, 
exposait deux logiciels originaux, 
l'un destiné à piloter des 
“ambiances lumineuses» et 
l'autre à créer et utiliser des 
JIngles en temps réel. 

L'Amiga 600 était aussi de la fête 
avec deux extensions; une carte 
d'extension 2 et 4 Mo au format 
PCMCIA chez Archos et un swlt- 
cheur de ROM chez Bus Plus, 
permettant au 600 de bénéficier 
de l'intégralité de la logithèque 
de \Amlga 500. 

Bien entendu, nous ne manque¬ 
rons pas de tester les produits 
les plus novateurs dans notre 
rubrique Création. 

Finalement, il semble évident que 
les salons comme celui-ci rem¬ 
portent auprès du public un suc¬ 
cès grandissant. Souhaitons 
longue vie à Atacom. 

Jacques Harbonn 


On 

:hid 

sedi 

versifie 


La société Orchid, 
spécialisée jusqu'ici 
dans les cartes 
graphiques de qualité 
pour PC, étend 
son champ d'activité. 


carte vidéo et Ou disque dur IDE 
en sont améliorées. La carte 
sonore Sound Producer Pro est 
haut de gamme, gérant aussi les 
CD-ROM (en bus AT ou SCSI). 
Elle émule les standards Adlib, 
Covox Speech Thing, Disney 
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P lusieurs produits nou¬ 
veaux chez Orchid. Gul¬ 
liver est un notebook très 
design et foncticnel. Doté de 386 
SXL ou de 486 SX, il offre un 
écran rétro éclairé 64 niveaux de 
gris, 4 Mo de RAM, disque dur 
de 40 Mo, lecteur 3.5 pouces- 
1.44 Mo et, surtout, un track- 
ball,sîyle des portables Apple. 
Orchid commercialise aussi une 
carte mère Superboard 486 avec 
bus local au standard VESA, 
garantissant un accès direct et 
synchrone au processeur sur 32 
bits. Les performances de la 


Sound Source et surtout Sound- 
blaster Pro li. ainsi à l'abri des 
problèmes de reconnaissance, 
Une nouvelle carte Fahrenheit 
vient de sortir et remplace l'an¬ 
cienne. Encore plus rapide que 
la précédente (7%), elle offre 
désormais le mode True Color 
(16 millions de couleurs) en 640 x 
480. Elle est livrée avec les drl- 
vers pour Windows 3.1, La Fah¬ 
renheit VA a maintenant un 
module sonore et un logiciel 
dédié, destiné à feclliter les anno¬ 
tations sonores sous Windows. 

Jacques Harbonn 
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U NOUVEL 
HSBDO MICRO 

Un nouvel hebdo micro 
vient de voir ie jour. Micro 
à Micro Mebdo, c'est son 
nom, se veut l'hebdo de 
tous les utilisateurs. Au 
menu : news, enquêtes, 
initiation, programmation et 
courrier des lecteurs par 
l'intermédiaire du serveur 
Calvacom. La formule, 
originale, s'adresse une 
semaine sur deux aux utilisa¬ 
teurs de PC, et l'autre semaine 
aux possesseurs de Mac. Le 
ton, légèrement caustique, 
rappelle celui, très cru, de feu 
Hebdogiciel. Rien d'anormal 
lorsqu'on sait que le directeur 
de MàM Hebdo, Jean-Louis 
Le Breton, faisait partie de 
l'équipe rédactionnelle du 
dé^nt journal. David Téné 

# # # 

l£ BARBA» EST SUR CD I 

Message à 
l'attention de 
tous les 
amateurs de 
musique de 
film : la bande 
originale de 
CONAN mE BARBARIAN est 
enfin disponible sur CD. Le 
compositeur Basil Poledouris 
signe là l’une de ses meilleu¬ 
res créations. On se souvien¬ 
dra également des non moins 
célèbres musiques de TOTAL 
RECALL et ROBOCOP qu'il a 
également composées et 
dirigées. Le tout a été 
enregistré avec les membres 
de l'Orchestre symphonique 
de la radio de Rome sur une 
partition d'orchestre réduite. 
Basil Poledouris s’inspire 
beaucoup d'œuvres musicales 
du XIP et XIIP siècles telle que 
la fable populaire Le roman de 
Fauvel ou le poème sympho¬ 
nique Carmina Burama, que le 
compositeur Cari Orff a remis 
au goût du jour. Beaucoup de 
jeux de rôles se sont inspirés 
des thèmes de Conan (je 
pense notamment à Targhan), 
alors si vous êtes des 
amateurs de ce type de jeu et 
si vous souhaitez créer une 
ambiance autour d'un jeu, ou 
tout simplement, si vous êtes 
fans de musique épique, et 
bien, n' hésitez pas, ce CD 
culte est fait pour vous. 

Rama 
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Starwat<her : 
le film du siède? 
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Star War^ 

E.T, Terminator 2... 
Des films qui ont 
marqué, à jamais, 
rhistoire du cinéma. 
La prochaine étape 
de cette fantastique 
escalade dans 
le merveilleux 
et le spectaculaire 
s’appelle Starwatcher, 
qui sera entièrement 
i^lisée en images de 
synthèse. 

Tilt vous propose 
un petit aperçu 
de ce que pourrait 
être le cinéma de 
demain... 

S tarwatcher est l’his¬ 
toire d’un héros qui 
part dans une quête. 
Il va à l'encontre d'obstacles 
incroyables, de forces inouïes, de 
phénomènes d'illusion, de portes 
à franchir, de transformations à 
opérer sur lui-même,..». Voilà un 
scénario qui ressemble comme 
deux gouttes d'eau à celui des 
centaines de jeux de plates- 
formes qui déferlent à longueur 
d'année sur nos malheureux 


micros... Pourtant, Il ne s’agit pas 
du scénario d'un jeu, mais de 
celui d'un film, et son apparente 
simplicité viwit simplement du fait 
que son auteur, Mœbius, refuse 
pour le moment d'en dire plus 
afin de réserver la surprise aux 
futurs spectateurs. Car Sfarwaf- 
cher ne sortira dans les salles que 
fin 94, et II n'est pas question de 
dévoiler le scénario d'ici à. 

Premier film entièrement 
réalisé en images de 
synthèse, Starwatcher 
est d'une beauté 
stupéfiante. 

Des films comme Terminator 2 
ou, plus récemment. Le Cobaye 
ont montré que les effets spé¬ 
ciaux informatiques pouvaient 
être employés avec succès au 


cinéma, mais Starwatcher sera le 
premier long métrage d'anima¬ 
tion entièrement réalisé en images 
de synthèse. La société Vidéo- 
syst^, qui est chargée de ia réa¬ 
lisation du projet, prévoit plus de 
deux années de développement 
pour mener à bien cette entre¬ 
prise titanesque. 

Les toutes premières séquences 
que l'on a pu découvrir en avant- 
première, cette année, à Imagina, 
sont d’une beauté stupéfiante, et 
les images de synthèse se révè¬ 
lent parfaites pour recréer l'uni¬ 
vers de Mœbius, Décors gran¬ 
dioses, mondes étranges, 
personnages pittoresques,,, li 
sera extrêmement difficile, pour 
vous comme pour nous, de 
patienter jusqu'à la sortie du 
film,,. En attendant, régalez-vous 
avec ces quelques photos I 

Marc Lacombe 
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Depuis des mois, 
beaucoup d’entre 
vous attendaient avec 
une certaine angoisse 
les résultats du 
concours de scénario 
de jeux lancé il y a un 
an. Jack Lang a mis 
un terme à ce 
suspense intenable en 
dévoilant le nom des 
deux lauréats. Ce fut 
aussi l’occasion 
d’ouvrir le chantier 
des premières assises 
européennes de 
l'interactivité et de 
l’édition multimédia. 

Le jeudi 8 octobre 1992, le 
ministre de l'Education nationaie 
et de ia Culture présentait la mani¬ 
festation “actif et interactif» qui se 
tiendra ies 21, 22 et 23 janvier 


La télé était 
là peur 
immertalicer 
cet 

événement. 

Vous 

retrouverez 

U* 

principoux 
acteur* dans 
une 
prochaine 
émission de 
Micro Kid't. 


1993 au Palais de Tokyo à Paris. 
Le but de cette rencontre, à voca¬ 
tion européenne, est de faire un 
premier bilan sur les nouvelles 
technologies d'information et de 
communication. Que ce soient le 
vidéodisque, le laserdisc, le CD-I, 
le CD Photo, le CDTV ou tous 
supports CD-ROM. l’avenir est au 
multimédia et à l’Interactivité. TILT 
en fait largement écho depuis de 
nombreux mois dans les pages 
de la rubrique Tilt Journal. Les 


En ploino discussion, 
do geucho à droit*, 
Joan-Piorro Roger, édhour, 
Joan-Michol Blettiéro, 
rédiKtour en chef, 
et Richard Jeffo, 
producteur 

de l'èmitsien Micro Kid's. 


domaines concernés ne se limi¬ 
tent pas à celui du jeu et celui des 
loisirs. Les secteurs de l'éduca¬ 
tion, de la formation et de la cul¬ 
ture sont concernés. Ces assises 
seront aussi l'occasion de définir 
de nouvelles stratégies face à la 
concurrence américaine et japo¬ 
naise. Pour illustrer cette évolu¬ 
tion technologique, quatre appli¬ 
cations furent mises à la 
disposition des professionnels du 
multimédia (fabricants, éditeurs. 
Journalistes, distributeurs, forma¬ 
teurs. ,,), On pouvait voir le Vidéo- 
museum, une énorme banque de 
donn^ de l'Art, le SMIM, un outil 
qui permet de découvrir près de 
200 métiers sous la forme de 
vidéo, ainsi que Sim City et Alone 
In the Dark d'Infogrames, Enfin, 
le Fiat Simulator de Silicon Gra¬ 
phics, le simulateur de vol 3D le 
plus sophistiqué à l'heure actuelle, 
était également présent. 

La deuxième partie de cette 
conférence de presse fut l'occa¬ 
sion pour la ministre de remettre 


(enfin I) les prix du concours 
d'écriture interactive de jeu vidéo. 
Il y a un an. Tilt, Consoles+ et 
Micro Kid's lançaient le concours 
de scénario. Parmi les 250 pro¬ 
jets reçus, un jury composé de 
journalistes, d’auteurs de jeux (Eric 
Chahi, Paul Cuisset, Philippe 
Ulrich...) a séléctionné 6 projets 
juniors et 16 seniors en fonction 
de leur originalité et de leur faisa¬ 
bilité tedinique, Benjamin Dupont- 
Jubien, le lauréat de la catégorie 
senior, a reçu une bourse de 
30 000 F et un accord de déve¬ 
loppement sur CD-I Philips pour 
son Japonais à Paris, un jeu de 
plates-formes/aventure. Le junior, 
Mathieu Trabut et son casse- 
briques monétaire, Mystérious 
Gold ont gagné un ordinateur 
Macintosh et un stage d’infogra¬ 
phie au studio Apple. Que les 
autres se rassurent, nous repar¬ 
lerons en détail des différents pro¬ 
jets en lice et du déroulement de 
l'événement dès le mds prochain. 

Laurent Defrance 


Contours de sténarîo : 
tes résultats I 
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PC COMMODORE: 
OBMANDEZ LE 

programme; 


n Commodore, qui est tout 
te de même le Sème 
Ss constructeur mondial 
*• d'ordinateurs (Apple ne 
lui est passé devant que 
récemment), élargit son offre 
PC pour offrir une solution 
bureautique à moindre coût 
Chaque micro sera en effet 


livré en standard avec une 


configuration logicielle 
musclée: Windows 3.1, Lotus 
1-2-3, l'un des tableurs de 
référence et le traitement de 
texte AmiPro, le seul à 


pouvoir concurrencer 
sérieusement WinWord 2.0. A 


cette offre logicielle s'ajoutent 
une maintenance sur site 
assurée par Commodore 
France, ainsi qu'une 
assistance logicielle par Lotus 
France. Les prix sont tout à 
fait compétitifs si l'on tient 
compte du prix des 
programmes: moins de 10.000 
F pour le 336 SX 25, 3 Mo de 
RAM, lecteur 3.5 pouces, 
disque dur 80 Mo, souris et 
écran VGA couleur; moins de 
13.000 frs pour le 486 SX 25 ,4 
Mo de RAM et enfin un 16.500 
frs environ pour le 486 DX 33, 
4 Mo de RAM, disque dur 120 
Mo et écran SVGA. Une 
intéressante alternative aux 
taïwanais pour qui veut un PC 
"de marque". 

Jacques Harbonn 


# # # 


Le Grand Livre de MS-DOS 

5.0 fait le point sur ce nouvel 
environnement. Vous y 
apprendrez à configurer au 
mieux le DOS et à digérer en 
douceur les instructions et 
leurs nombreuses extensions. 
La gestion des disquettes et 
disques durs n'aura plus de 
secret. Le multitâche est 
abordé, tout comme 
l'utilisation des programmes 
fournis. Les nombreuses 
astuces livrées autorisent une 
personnalisation fine de votre 
système et la création de 
fichiers Batch performants. 
On retrouve la clarté de 
lecture des autres ouvrages 
de l'éditeur. Indispensable 
pour ne pas ^utiliser idiot» 

(Ed. Micro Application; Prix : C). 


Jacques Harbonn 
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Lamers 

après avoir sauvé les Lemmings, 
massacrez les Lamers! 



Mais qui sont donc 
tes Lamers? 

De vulgaires pirates 
de deuxième zone 
et les gros nullos 
en informatique 
qui portent préjudice 
aux vrais groupes de 
démos. Autant vous 
dire que ces derniers 
les considèrent 
comme d'infâmes 
crapauds. 


S crull et YoBaby, deux pro¬ 
grammeurs du groupe de 
démos Cocktail, se sont 
amusés comme des petits fous 
en caricaturant Lemmings de 
F^ygnosis et en s'attaquant aux 
Lamers. Ils nous offrent un free¬ 
ware décapant et pour le moins 
original. La moidre des choses 
était donc de vous en parier. 
L'écran de jeu reste semblable à 
celui de Lemmings, bien que les 
graphismes soient beaucoup 
moins beaux. A l'instar des Lem¬ 


mings, les Lamws sont parachu¬ 
tés d'un côté de l'écran et n'ont 
qu'une idée en tête, atteindre la 
sortie. Ils marchent de gauche à 
droite, construisent tout sajls des 
escaliers et font demi-tour dès 
qu'ils renconfrent le moindre petit 
obstadel.Quelle attitude déses- 
p#ante! 

Votre but? Les empêcher d'at¬ 
teindre l'ordinateur de sortie dans 
lequel il ont bien l'intention d'aller 
pour asnmettre quëques-uns de 
leurs méfaits ravageurs. Pour ce 


faire, vous disposez d'une série 
de quatre icônes, c'est-à-dire 
quatre armes (pistolet, bombes, 
mines et mitraillette). Au travers 
d'une dizaine de tableaux, vous 
sülez pouvoir passer vos nerfs sur 
ces pauvres petits Lamers. Il n'est 
plus question de SAUVER un 
pourcentage bien précis de 
Lamers, mais bel et bien de les 
ELIMINER I Ce freeware est dis¬ 
ponible sur tous les bons BBS. li 
s'agit d'un petit soft qui a l'avan¬ 
tage de ne pas se prendre trop 
au sérieux mais qui vaut le coup 
d'œil. Et si d'aventure, un Lamer 
venait à lire ces lignes, qu'il se 
rassure, le dernier tableau lui lais¬ 
sera prendre sa revanche. 

Thomas Alexandre 
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Révolution vidéo ! 


A DigHalisez, affichez et retouchez des images 16 millions de 
couleurs avec voire Amiga\ 

A DCTV digifalise en 10 secondes une image vidéo stable 
provenant d’une caméra ou d’un nngnétoscope. 

A Les images DCTV p&jvent être converties dans tous les 
1Cnnais/Vniga% y compris en HAM et 24 bits, 

A DCTV est livré d’origine avec un &tsemble logiciel de 
traitement et de retouche d’images vidéo. 

A Avec DCTV, animez des images vidéo couleur aussi 
facilement que dans les modes graphiques AmigaK 



CB'ac(érisiicruâs non œntTactU9<i9S 

Am iga esl u ne marque déposée de Commodore Arvtga Inc 

PIGIiAI. 


C R E A T I O N s 

Distribué en France par 
CIS, 14. Avenue HERTZ - Europarc - 33600 RESSAC (F) 
® : +56 363 441 Fax : +56 362 846 


Nécessite 1 Mo mini. 
SàSModeRAM 
recommandés. 



DCTV digitalise la vidéo en h 
millions de couleurs 


rtv ' 
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DCTV Paint : Un logiciel de 
dess/n complet et rapide qui 
accompagne les utilitaires de 
digitalisation et de conversion. 


DCTV affiche les images 24 bits 
de votre logiciel 3D. 



DCTV permet de produire des 
séquences vidéo 16 millions de 
couleurs animées en temps 
réel. 

DCTV est un système 
révt^ulionnalre de traitement 
d’images vidéo comporte PAL 
par le biais des fichiers IFF 
standard de l'Amiga. 





























Another Worid, 
le jeu qui q propulsé 
Eric vers le succès, 
vient d'être adapté 
sur la console 
Super Nintendo. 

A part Dungeon Master, 
peu de hits micro 
ont eu ce privilège... 


Exceptionnellement, 
la version Super 
Nintendo comprend 
des tableaux qui 
n’étaient pas présents 
dons la version micro 
et que l'on ne 
retrouvera 
que sur CD'ROM. 


Bouleversement 

dans notre univers 

microludique 

Eric Chahi quitte 

Delphine Software pour 

rejoindre 

Virgin Clames. 

Tilt toujours à l’affût, 

vous révèle 

les prémices 

de son projet jusque là 

top secret, 

qui promet d’être 

un nouveau 

grand succès. 


Tilt: Salut Eric, que nous réserves- 
tu, apres le succès d'Another 
World'» 

Eric Chahi: En fait, j’avais décidé 
de me lancer dans rillustration et 
laisser un peu de côté les jeux 
vidée. Après plus de 2 ans de tra¬ 
vail ininterrompu sur Another 
World, j’étais 
physiquement 
et psychologi¬ 
quement sur¬ 
mené. Je vou¬ 
lais changer 
d'air. Mais je ne 
m'attendais pas 
à un tel succès, 
et de nouveaux 
horizons se sont 
ouverts pour 
mol. Me voilà 
donc reparti 
pour créer un 
autre Jeu, et 
j'espère même, 
un jeu novateur, 
mais lien à voir 

avec Another World cette-fois ci... 

Ci'U' il ' '1' 

ji.r.i II.',' 

- E.C.: Si! Another World a déjà 
une suite, et même une fin. En 
feit la version CD-ROM, grâce à la 
capacité de stockage de ce nou¬ 
veau média, a permis d’étffidre le 
scénario. Il est vrai qu’après les 


versions micro et console, beau¬ 
coup attendent une suite. Pour 
la version CD, le scénario a été 
doublé et apportera une conclu¬ 
sion à la première partie. On en 
apprendra aussi beaucoup plus 
sur l'ami de Lester. 

- Tu étais seul pour la première 
version, réaliserais-tu également 
la version CD. seul? 

- E.C.: Non, Interplay qui a déjà 
réalisé la version Super Famicom, 
se charge de la versicm CD. J'ai 
seulement tenu à concevoir le 
scénario moi-même afin de pré¬ 
server la cohérence des aven¬ 
tures de Lester dans cet Autre 
Univers. Je ne suis là que pour 
superviser, et j’a toute confiance 
en Interplay: Another World CD 
sea un beau produit, il tirera aussi 
parti d’une bande sonore digitale 
adaptée à l'ambiance du jeu. 

- Pirii. ■- ,:c lu’' 

- E.C.: Il est très différent ne 
serais-ce qu'au niveau de sa 
genèse. En effet, je suis mainte¬ 


nant entouré d'une équipe solide, 
ce qui me laisse du temps pour 
créer, libéré d^ contingences de 
la programmatior et du business. 
Frédéric Savoir, le programmeur 
Megadrive de Flashback, m'a 
rejoint. Après avoir terminé A.W. 
c'est lui qui m'a encouragé à 
continuer à créer des jeux vidéo. 


c'est une personne qui me com¬ 
plète au niveau business, il 
m'aurait été sûrement difficile de 
mettre seul, sur pied un aussi 
vaste projet. 

• As-tu pûticipé à la réalisation de 
Rashback? 

- E.C.: Non en rien. Excepté 
qu'une fois de plus, Delphine a 
exploité ma technique de poly¬ 
gones sans même me consulter. 
Cela m’a énormément déçu. Ils 
auraient au moins pu ajouter mon 
nom aux remerciements! Mais je 
n’en veut jDas à Frédéric, il n'y est 
pour rien. Bon, partons plutôt de 
notre jeu, si vous vouiez. 

- Frédéfc Savoir: Son titre prow- 
soire est Heart Of Darkness, la 
réalisation de ce projet se fera 
chez Virgin Games et nous 
devrions travailler dessus environ 
19 mois. 

■ De quel type de jeu 

- E.C.: Ce projet est top secret, 
mais je peux au moins vous dira 
que c’est un produit CD-RCM. ^ 


H Le Grand 
Livre de 
Windows 
3.1 fait le 
point sur 
la dernière 
version de 
Windows. 
Tous les 
sujets importants y sont 
abordés. Le chapitre «Instal¬ 
lation» vous prend par la 
main pour résoudre les évai- 
tuBis problèmes de votre 
configuration, La gestion de 
la m^oire est expliquée en 
détail. Vous apprendrez aussi 
les interactions subtiles qui 
unissent Windows 3.1 avec 
les couches DOS. L'utilisa¬ 
tion de Windows 3.1 en 
réseau n'est pas laissée dans 
l'ombre. Enfin la program¬ 
mation est abordée sous 
Visual Basic, Quick C ou 
Turbo Pascal Windows, de 
manière à optimiser votre 
code et tirer au mieux parti 
des différentes routines exis¬ 
tantes. La mise en page, 
claire et illustrée de nom¬ 
breux schémas et photos 
d'écran, rend aisée la lecture 
de cet ouvrage, en dépit de 
sa taille (plus de 1100 
pages!). Un livra de référence 
pour ce nouveau standard 
(Edition Micro Application; 
Prix; Cl. 

Jacques Harbonn 


_ tÜLÎ ournal 

ERIC CHAHI 
DIT TOUT ! 
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■^^ngioiiH pnr ia Terjx MauditeBrnd se retrouv^cImîiiJ ebMvc Iss 
maiDliu aux poigii^ daiiÉffÊÊ^^KItâteau. Il s'enA’ude pnr uii 
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.' ^W^“‘ et siiSkM PC Campntlbles. 
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Core Design, distribué par: VGF - 233 rue de la Croix-Nivert - 75015 Paris. Tel: 1 48 42 19 19 

















































^tot ^«UK <Mnp4r*« (ali** CH< 
Chohl •* FrMark So'^ir), turprlt 
•n ^liM 'réÀaxian'.. 

^ • Et vous utiliserez encore des 
polygones? 

- E.C,: Entre autres, mais la tech¬ 
nique sera beaucoup plus évo¬ 
luée: elle comportera les avan¬ 
tages de la fluidité des polygones 
et de la précision des graphismes 
bitmap, mais je ne peux pas plus 
m’avancer en ce domaine pour 
le moment. 

• Pourquoi avoir choisi Virgin 
Games? 

- E.C.: Nous pensons 
que Virgin Games a 
une réelle expérience 
dans le domaine du 
développement et de la 
production de vrais logi- 
oiels de jeux. Ils l'ont 
démontré aveo 7th 
GUEST de Trilobyte ou 
Dune et KGB de Cryo. 

C'est d’ailleurs Cryo 
qu'avec Virgin Games 
nous avons chargé de 
superviser la production 
de Hearî Of Darkness. 

- F.S; Jean Martial 
Lefranc, producteur 


chez Ctyo et à ia Compagnie Des 
Images, nous aide dans nos rela¬ 
tions avec Virgin Games et nous 
offre en plus la possibilité de tra¬ 
vailler aux côtés d'une société de 
production cinématographique; 
un avantage non négligeable qui 
devrait transparaitre dans Heart 
Of Darl<ne$s... 

- Tout à l'heure, tu partais d'équipe, 
vous êtes combien pour l'instant 
dans votre équipe? 

- E.C,: Nous sommes cinq au 
total, deux programmeurs et trois 
graphistes. Je suis très enthou¬ 
siaste quant à la composition de 
l'équipe, notamment avec la 
venue de Christian Robert dont 
j’apprécie énormément le talent. 
Et nous avons décidé. Frédéric 
et moi, de fonder un nouveau 
label de création: Amazing Stu¬ 
dio. Sous ce label, nous comp¬ 
tons réaliser nos projets les plus 


fabuleux et nous espérons vous 
faire bientôt découvrir notre point 
de vue de l’informalique ludique... 

- Quand pouvons-nous espérer 
voir les premières ébauches de 
votre projet? 

- F.S: Etant donné la durée du 
développement, nous ne pour¬ 
rons rien vous montrer avant 12 
mois. Eu égard à la concurrence, 
tout notre travail doit rester secret 
le plus longtemps possible. Il est 
de toute manière préférable pour 
tout le monde de découvrir un 
projet bien avancé, plutôt que des 
maquettes de travail. Nous allons 


faire pas mal de recherches avant 
de choisir la direction définitive 
de la réalisation technique et artis¬ 
tique de Heart Of Darkness. C'est 
la première fois que des étran¬ 
gers offrent la possibilité à des 
Français, de réaliser une super¬ 
production digne des plus grands 
jeux américains. Il est donc impé¬ 
ratif pour nous de leur prouver 
notre savoir-faire dans ce 
domaine. 

- Merci pour tout, bon courage et 
à très bientôt. 

Douglas Alves 
Portrait : Nicolas Choukroun 


A défaut de veu$ 
montrer le neuveou 
jeu d'Eric, voici une 
noirvetle image des 
lobleoux nsecrets» 
d'Another World sur 
console Nintendo 16 
bits. 


Sans avoir la 
finesse graphii)ue 
de la version 
micro, la version 
Super Nintendo 
d’Another World 
est cependant une 
réussite. 



Des compils, 
encore des compils, 
toujours des compils. 
Cette fois-ci, 
infocom et Activision 
s'y collent 
avec une réédition 
de la quasi-totalité 
de leurs titres 
(dont plusieurs sont 
mythiques). 

Zork, Zork 0, Zork 2, Zork 3, 
Beyond Zork, Planetfall, Sarce- 
rer, The Hitchhiker's Guide to the 
Galaxy (HGG). .. Cs ne sont pas 


moins de 20 grands classiques 
du jeu d'aventure textuelle que 
nous propose Infocom dans le 
premier volume de ses «Lost 
Treasures». Vingt classiques qui 
ont marqué l'histoire de la micro. 
Evidemment, si vous ne suppor¬ 
tez pas l'anglais et que le mode 
texte vous donne des boutons, 
vous risquez de ne pas appré¬ 
cier ces "ancêtres- des Sierra On 
Une. Mais, pour les autres, cette 
compilation contient de quoi 


jouer pendant de très, très longs 
mois (des années, même). D'au¬ 
tant que les jeux (sur disquette 
ou sur CD-ROM, of. article de 
Jacques) sont accompagnés de 
nombreux aides et accessoires 
(un manuel substantiel les réunit) 
et surtout des solutions com¬ 
plètes, présentées sous forme 
de questbn - réponse. Je dois 
avouer avoir eu beaucoup de 
plaisir à retrouver ces jeux de 
mes jeunes années. Et, si HGG, 
par exemple, est un véritable 
bijou d'humour noir, le mode 
texte et l'entrée des commandes 
■in extenso- finissent par rebu¬ 
ter les joueurs habitués aux jeux 
graphiques utilisant la souris... 
Cela dit, je vous conseille quand 
même fortement cette compila¬ 
tion. Après tout, cela fait partie 
de l'histoire de la micro... Un 
dBLcôème volume, regroupant 11 
jeux, est également paru. Il me 


semble nettement moins inté¬ 
ressant (même si les jeux sont 
un peu plus “modernes''). 

Après Infocom, c'est Activision 
qui s'y met (en fait, c'est la même 
société), avec les compilations 
Battletech et ScIFi. La première 
regroupe Banietech, très sympa, 
Mechwerrfor et Crescent Hawk 's 
Revenge, assez ennuyeux. 
J'adore personnellement Mech- 
wamdr (c'est une simulation de 
robot de combat, en 3D et en 
EGA), mais, bon, je reconnais 
que lui aussi a un peu vieilli. 
SciFi comporte deux jeux de 
rôles {Prophecy et Mines of 
Titan), un jeu d'aventure (Circuiî's 
Edge) et deux jeux d'action 
(Tongue of the Faîman et Dea- 
thîrack). Ils sont tous bons, tous 
assez anciens et tous trop 
rapides (sauf Tongue of the Fat- 
man) sur mon 486. 

JLJ 
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Un grand jeu d’aventure 13 

^ ensorcelant! , , 

Ues personnages animés en vidéo’^ et 
f‘fPjr\ directement incrustés dans les décors. 

Un vampire vorace et malicieux |j| 

W „ pour une étrange alliance ■ 

•M Une ergonomie simple et riche. ■ 

•Sur PC uniquement 

Disponible sur PC HD. ATARI. AMIGA - Sortie en octobre 1992 - Disponible sur CD ROM - Sortie en novembre 1992 
Une production COKTEL VISION - 5, rue Jeanne Braconnier - 92366 MEUDON-LA-FORÉT - CEDEX 
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Nos loystUks 

sont des héros 



UN VOLANT ENTRE LES MAINS 


Pas mal le volant ! 

Freewheel est un 
volant qui se 
connecte dans la 
prise Joystick pour 
piloter tous 
simulateurs 
automobiles. Sa 
particularité : il ne 
repose sur rien, et il 
suffit de le tenir dans 
les mains pour le 
manipuler. Suivant la 
direction dans 
laquelle on le tourne, 
la réaction se fait aussitôt sentir à l'écran, Deux boutons 
sur le côté font office de boutons de feu ou, plutôt dans ce 
cas, de changement de vitesse. Pour le moment, le 
Freewheel n'en est qu'au stade de prototype (nous l'avons 
testé sur une avant-première de Nigel Mansell's 
Worldchampionship sur Amiga), mais il devrait être 
disponible dès décembre pour Amlga/ST/CPC/C64 et un 
mois plus tard pour PC (prix C et E). D.T. 




Quand un personnage de B.D.ou 
de film cartonne, on le retrouve 
aussitôt sous la forme de produits 
dérivés, 'v'oici, maintenant, que 
nos héros sont disponibles en... 
joysticki Cinq modèles viennent 
déjà de voir le jour ; deux Bat- 
man {un pour le film, un pour la 
série), Terminator, Allen et Bart 
Simpson, Un bouton de feu sur le 
côté, un autre pour le pouce, tout 
y est. Mais qu'en est-il de la prise 
en main ? Eh bien, tout à fait 
convenable I Cheetah, la société 
britannique qui a conçu les Cha- 
racteristicks, c'est leur nom, a 
réussi le difficile mariage entre 
design rigolo et ergonomie. Nous 
émettons simplement des 
réserves quant à Terminator, plus 
gros que les autres. Toutes ces 
petites merveilles sont en vente 
Elles existent pour 
Amiga/ST/CPC/C64. (prix B). 

David Téné 

Suite du T.J. page 158 
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Micro-ordinateur Sprinta 386SX 25 



IB* manuels d’installation et d’utilisation 
en français spécialement conçus pour 
l’utilisateur 


IF logiciel didactique 


[F support technique gratuit (HOTLINE) 
par numéro vert 

0" Garantie sur site de 1 an 
[F Design et ergonomie particulièrement 
soignés 
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CD.l 

f 

Le CD 

-1 


(hez Inhgrames 


Si te développement sur micro est désormais 
bien connu, H n’en est pas de même 
pour le CD-I, nouveau support 
au processeur spécifique 
et au système d’expioitation 
particulier (OS/9). 

Tilt a enquêté chez Infogrames, 

qui mise à fond sur ce nouveau support. 




C>-d«(>u( : 

Pour le dévelepp«<n«nr 
do lours tiTros »ur CI>*I ^Colhor 
ot Inromotionai Tonnit Opon), 

W> progrvtnrnoun d'Int^romoi 
uMiMnt ur>o configuration PC trâs 
puittonto (un 48Mx 33Mhz doté 
d'un difquo dur do 66 OM 0 voiro 
1.3Go), otsontiofiomont 
pour lo trovorl do compifotien ot 
un émulateur CO-I (inuttlo 
do lo roclomor è votro revendour, 
H osl résorvé aux dôveloppours). 
Ci-contre ot ci-doisouf 
Veki quoiquos imogol tirôoi 
do Konier ot d'Intomotionol 
Tonnii Opon. Une choto ott 
cortaino, ollot sontobiolumont 
tuporboi. 


COMMENT PROGRAMME-T-ON 
UN CO-I ? 

Pour tout connaîtrs des arcanes 
de la programmation sur CD-I, 
nous avons été faire un tour dans 
la belle ville de Lyon pour visiter 
les locaux de développement CD- 
I d'infogrames. 

Voici la composition d’une 
unité complète. On trouve tout 
d'abord un PC (ici un 486 DX 33). 
Ce K est destiné à la program¬ 
mation proprement dite: entrée 
du code source Assembleur ou 
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si la maieure 
partie du 
Irovail se foit 
sur l'écran 
des PC, les 
développeurs 
sur CO-I 
d'Infegrames 
ont 

également 
recours au 
bon vieux 
couple stylo- 
bloc-notes. 


C, et compilation. L’intérêt d'un 
gros PC comme ici ne réside nul¬ 
lement dans la rapidité d'exécu¬ 
tion ultérieure (le code produit ne 
peut être compris que par le CD- 
I lui-même}, mais dans la rapidité 
des opérations de recompilation. 
Le CD-I, comme tous les sup¬ 
ports CD, étant doté d'une 
impressionnante capacité de 
stockage, le PC doit disposer 
d’une place équivalente, fournie 
ici par un disque dur de 660 Mo 
ou même 1.2 Go. Le PC est relié 
à un émulateur CD-I, qui reprend 
tout le système et dispose en 
outre d'un autre disque dur de 
660 Mo (la plupart des Informa¬ 
tions doivent en effet être dupli¬ 
quées lors de la phase d'élabo¬ 
ration). L'émulateur est lui-même 
raccordé au CD-I, qui est Ici com¬ 
plété par deux extensions; lec¬ 
teur de disquette et lecteur de 
carte. Toutefois, ces deux exten¬ 
sions n'étaient pas directement 
mises à profit. Une console de 
débogage est aussi connectée 
au CD-I. Enfin, un disque dur 
amovible, indispensable pour 
l’échange rapide des Informations 
entre les différents postes de tra¬ 



vail, complète le tout. Côté visua¬ 
lisation, c’est l’^rondance. Trois 
écrans de travail permettent de 
visualiser en simultané les diffé¬ 
rentes étapes. L’écran VGA du 
PC affiche le code source, l'écran 
de la console de débogage les 
instructions CD-I et l’écran du 
CD-I le résultat final. L'ensemble 
de CA matériel coûte au bas 
mot plusieurs centaines de 
milliers de francs (l’émulateur 
constituant l'élément le plus coû¬ 
teux de la chaîne). Les,.loglciels 
doivent ensuite subir l’agrément 
de Philips avant de pouvoir être 
produits (à la manière des jeux 
cartouche sur consoles, qui eux 
aussi sont soumis au contrôle de 
Sega. Nintendo et autres Nec). 



D'accord, U* jaux da (annls foisonnanC sur micro autan! que *ur 
contole*. Mali avez-veui déjà vu une simulatien qui toit h fidèle à la 
réalité ? Reite à voir li la jouabilité iera à la hauteur... 


Vous avez hérité d’un 
cauchemar 

.41^ PROSE 

Spécialiste du logiciel 


Bientôt sur Compatibles IBM PC. 
MicroProse Ltd Unit 1. Hampton Road Industrial Estate, 
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Mmrès: 

Mtom» il « foMMb * 

/ManMtaaf IM» Qmi 


CDJ 


A la différenca d«i jvux <<clas»iqu«$» 
tur micrey le» ttirat »ur CD*I 
dervent dispotcr d'un* •rgonomi* 
lré( éhjdi** afin que le maniement 
»oM iimpi* et intuitif. N'oublient pas, 
en effet, que toutes les ocHens 
doivent pouvoir s* faire à l'aide 
de la télécommandé fournie 
avec la machin*. 

Pour les programmeurs, 

c'est parfois un véritable casse-téte. 


autres spectateurs auront vrai¬ 
ment l'impression d'assister à 
une retransmission télévisée) que 
la qualité du jeu (le programme 
joue très juste). Ce CO-I devrait 
être disponible sous peu et nous 
ne manquerons évidemment pas 
de le lester à fond. 

Le second jeu, Kether, est très 
différent et combine lui aventure 
et action. Le scénario tire sa sub¬ 
stance d'une amtriance science- 
fiction/fantasy. Vous incarnez un 
chevalier de l'espace qui doit 
lib^r une belle princesse. Pour 
cela, il devra réunir cinq objets, 
qui se trouvent chacun en un 
temple différent. Pour accéder 
aux tenples, le joueur devra pas¬ 
ser avec succès une étape 
d'arcade 


explorer les différentes pièces, 
fuir les aliens, et surtout ouvrir 
les portes principales dans dif¬ 
férents petits divertissements: 
jeu des paires, découverte d'un 
code, etc. Ces énigmes sont 
volontairement simples, pour res¬ 
ter accessibles à tous, mais 
deviennent cependant plus 
ardues à mesure de la progres¬ 
sion dans l’aventure. Le support 
CD-I est bien mis â profit : pré¬ 
sentation exceptionneile dont on 
aura bien du mal à se lasser, 
superbes images dans les 
temples, ambiances sonores très 
riches. Tout comme le Tennis 
Open, ce CD-I ne devrait plus 
tarder. 

Jacques Harbonn 


variée: éviter 
les astéroïdes, 
récupérer des 
pastilles 
d'énergie. Une 
fois dans un 
temple, il devra 


Tour à foit dans l'esprir CD-I, qui 
doit se raaorocher le aius 


dort s* rapprocher le plus 
possible d'une «télévision 
interactive», international Tennis 
Open offre de nomfeKeuses 
images digitalisées, notamment 
celles des (oueurs et des courts. 
Grôce à celte qualité graphique 
(mais égolement sonore), le |eu 
rend très fidèlement fambiance 
des vrais tournois de tennis. 


La portie aventure de Kether mise 

sur la simplicité. Pour réussir dons sa quête, 

le joueur devra résoudre diverses énigmes 

sous la ferme de casse-têtes 

qui se compliquent au fur et à mesure 

que le héros avance dans le jeu. 

Une fois de plus, les capacités graphiques 
exceptionnelles du CD-I sont fort bien mises 
à contribution. 


Nous n'avons évidemment pas 
résisté au plaisir de voir les jeux 
en préparation. International Ten¬ 
nis Open est... un tennis! Il se 
démarque cependant des tennis 
micro par un grand nombre de 
points. Tout d'abord la modéli¬ 
sation (la transcription de la réa¬ 
lité en équations) a été confiée à 
un mathématicien. Tous les élé¬ 
ments (type de raquette, surface 
du court, dynamique de la balle, 
vent, etc) ont ainsi été calculés. 
Toutefois, certains ont du être 
abandonné pour conserver 
l'aspect grand public du CD-I ou 
pour des raisons d'efficacité du 
programme. Il n’en reste pas 
moins qu’il s'en dégage une 
impression de réalisme très 
poussée, coups tendus, lobs, 
services et autres amortis sem¬ 
blant plus vrais que nature. Ce 
réalisme est combiné â une stra¬ 
tégie de jeu tout aussi rigoureuse. 
Le placement du joueur-ordina¬ 
teur a profité des conseils d’un 
joueur classé, détaillant les règles 
réelles de placement en fonction 
des circonstances. Il a d'ailleurs 


fallu introduire une part de 
hasard, pour que le programme 
ne soit pas trop fort! Difféentes 
aides sont fournies au joueur: 
entraînement au service ou par 
machine, prise en charge de la 
gestion des déplacements ou 
des coups par le programme. 
L'apport du CD-I lui-même est 
loin d'être négtigeable. Le jeu pro¬ 
fite de la palette de 16 millions 
de couleurs, à la fois lors des 
superbes images d'introduction 
que pour le jeu lui-même 
(décors). Les innombrables com¬ 
mentaires (plus de 1000) parlés 
qualité CD apportent une nou¬ 
velle dimension au programme. 
Enfin, le jeu est intégralement tra¬ 
duit en deux langues (fi’ançais et 
anglais), tant 
pour les textes 
écrits que par¬ 
lés. Le résultat 
est vraiment 
convainquant, 
à la fois pour 
l'ambiance (les 


Kether est un jeu de science- 
fiction/fantasy qui vous propose 
d'incarner un preux chevalier 
de l'espace qui port libérer un belle 

e rincesse. Evidemment. 

■utes sortes de difficultés 
l'attendent sur son chemin. 

Superbe séquences d'introduction, 
séquences cfarcade étonnantes et 
enigmes multiples sont au rendex-vous. 
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bn association avec Lemmirigs isiano - LbMMiNOS zthe THIBES - UnepnMuoion ‘we re going lo taKe < 
(vous serez compëlemenl enchante) Musique de Mc LEMMING THE PIPER. Cascades par tCARUS CAVE 
Décors de MAGIC WAU LEMMINGS. Scènes de desimction par CLUB BASHER LEMMING. 


NE MANQUEZ PAS LEMMINGS 2 THE TRIBES BIENTÔT EN VENTE DANS VOTRE MAGASIN HABITUEL 


ILS SONT DE RETOUR !!! 

DRNS UNE NOUUELLE RUENTURE FRBULEUSE 

12 nouveaux mondes avec toute une distribution de vedettes • incluant... 

Surleurs, joueurs de cornemuse, joueurs de ballon, sauteurs, voyageurs en lapis volant, lanceurs de boules de neige, 
constructeurs de pyramides, escrimeurs, sauteurs à la percbe, joueurs de bonoo, constructeurs de châteaux de sable et 
beaucoup, beaucoup d’autres...(Rappeurs, charmeurs de serpents, tireurs au Basooka, destructeurs au rayon laser, 
lanceurs de troncs) 


* 12 toutes nouvelles tribus, 
chacune avec sa propre spécialité 

* Sauvez les tribus et gagnez le Talisman 

* 256 superbes couleurs VGA 

* Des parties de jeu fascinantes et plus 


PRESENTE UNE PRODUCTION 


* 8 défilements différents 

* Support sonore amélioré avec les 
voix des Lemmings digitalisées 

* Des problèmes mystérieux avec 
désanimations hilarantes 








ePC 


contre-attaque 


ne vraie 
démo sur 
PC, pas 
possible ! 


Voilà, en résumé, 
ce qu'a dit 
Dogue de Mauve 
en découvrant 
Unreal, 

la démo de Future 
Crew, qui soutient 
sans peine 
la comparaison 
avec ses consœurs 
sur ST ou sur 
Amiga, et s'adapte à 
toutes les 
configurations. 


Non, non, vous ne rêvez pas, il y a bien 
des démos sur PCI 

Il y a quelques semaines seulement. J'affir¬ 
mais encore à la cantonade que le phéno¬ 
mène des démos sur compatibles ne pou¬ 
vait être que marginal, étant donné la 
grande disparité de puissance entre toutes 
les machines de l'univers PC. Alors que sur 
ST et Amiga, la règle est qu'une bonne 


démo doit marcher sur TOUS les modèles, 
je voyais assez mal les démomakers s'épa¬ 
nouir sur PC {ou alors en décidant une fois 
pour toutes de réserver leur travail aux pos¬ 
sesseurs de 486dx SOMhz - soit une mino¬ 
rité d'utilisateurs vernis). Erreur I Avec 
Unreal, Future Crew prouve qu'Il est pos¬ 
sible de conserver à une démo l'essentiel de 
son intérêt, qu'elle tourne sur un 386sx sans 


carte son ou sur un 486dx avec Sound 
Blaster Pro (les auteurs recommandant 
cependant un 386dx rapide). 

Alors, que trouve-t-on dans Unreal ? Beau¬ 
coup de choses, qui ne sont pas sans rap¬ 
peler ce que l'on voit habituellement sur 
Amiga et ST mais qui étonne sur un PC. La 
musique, tout d'abord, qui fonctionne sur 
Sound Blaster, Sound Blaster Pro et Sound 
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Alliez la puissance de 3D Studio aux qualités graphiques du mode VGA, vous obtiendrez des pages graphiques absolument superbes. Dans 
'i Unreal de Future Crew, chaque écron dispose ainsi de sa propre page de présentation calculée en ra^racrng (et, éventuellement, retravaillée 
pour obtenir un résultat encore plus peaufiné). Pour l'une des premières grandes démos sur PC, on peut dire que Future Crew a fait très fort. 



Master II ( à divers fréquences, selon la 
J puissance de votre machine ). Bien que je 
* ne puisse pas en jurer, elle ressemble for- 
I tement à un moduledesoundtacker/Amiga 
J et je ne serais pas étonné d'apprendre que 
certains samples ont été transférés à partir 
- de la machine de Commodore. Le résultat 
I est extraordinaire, la musique évoluant au 
î rythme des différentes parties de la démo. 
■ A noter également que chaque écran est 
annoncé par une page de titre superbe 
(chaque logo étant calculé à l'aide d'un logi¬ 
ciel de raytracing). Attaquons donc le menu. 
Unreal démarre par un drapeau finlandais 
formé de points ondulant au dessus d'une 
‘ nuée d'étoiles... qui dégringolent soudain 
en rebondissant sur un sol imaginaire. Les 
f deux scrollings alternés ( l'un en bitmap, 


l'autre en points), qui suivent, serpentent 
entre quatre cylindres bleutés qui puisent au 
rythme de la musique. Même sur un 386sx, 
l'effet est réussi. 

Vous aurez ensuite le droit à «Worldvec- 
tor». l'une des plus longues séquences qui 
met en scène un univers en 3D - formes 
pleines et cinémascope - fait de vaisseaux 
spatiaux et de formes géométriques 
diverses, certains objets étant particulière¬ 
ment complexes ( là, il faut bien dire que 
ça rame même un peu sur un 386dx 20MH) 
Sans être à la hauteur d'Odyssey sur 
Amiga, par exemple, Worldvector consti¬ 
tue quand même l’un des plus beaux 
moments de cette démo. Aucun doute, le 
PC est à l'heure actuelle la machine la plus 
douée pour la 3D i 


«Vectorballs», la séquence suivante, est 
beaucoup moins impressionnante mais n'en 
reste pas moins sympathique : il s'agit de 
boules qui évoluent en trois dimensions et 
changent sans cesse de disposition pour 
former des motifs divers ( un peu à la 
mailère du générique de Thalassa, qui reste 
notre référence pour décrire ce type de 
transformation ). 

«Sinusbobs», le nom de l'écran suivant, 
présente non seulement des bobs qui ser¬ 
pentent à l'écran mais y ajoute un étonnant 
effet de transparence (peut-on jouer sur les 
plans graphiques sur TO comme sur Am^a 
ou ST ? Il semblerait bien que oui)- 
Après "Wormhole», un beau cycling 
d'images qui dessinent un trou noir, vous 
accéderez à «Shadebobs» qui, comme son 


Séquence porKculléremenr 
élonnente : Worldvector 
qui pn»ose des onimotions 
en 90 formes pleines épa¬ 
tantes. Fermes géomé¬ 
triques. vaisseaux spotiaux 
et building pyramidaux 
se partagent la vedette. 


On le sovait déjà, le PC est 
actuellement la machine lo 
plus douée pour lo 30. 
Néanmoins, il est préférable 
d'avoir au moins un 3a6dx 
pour profiter pleinement des 
magnifiques écrans d'Unreol. 
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Ci-dessus, un extrait de la séauence Worm- 
Kole, qui rappellera sens deute à certains le 
film «Le Trau Noir». 


Ci-centre. une disquette en 3D mappée avec 
des grapnismes bitmap. Du vrai caotrtchouc. 


des rotations sur Taxe des X et des Y). C'est 
beau, c'est rapide (même sur un PC de 
puissance modeste) et c’est bien fait. Que 
demander de pius ? Un générique ? Eh 
bien! ii arrive juste après. Rien que de très 
classique, mais ies fontes utilisées sont très 
jolies et le scrolling vertical est impeccable 
(y compris sur un 386sx). Et la démo se ter¬ 
mine sur un mini-feu d'artifice qui. on l'es¬ 
père, annonce un bel avenir aux démos sur 
PC. Avant de vous quitter, une dernière 
chose, et pas des moindres : Unreal a rem¬ 
porté le premier prix de la compétition 
Assembly’92, une récompense bien méri¬ 
tée. Alors, merci à Future Crew pour cette 
superproduction, et rendez-vous très 
bientôt, dans ces pages, pour de toutes 
nouvelles démos. 

Dogue de Mauve & Eric Ramaroson 


nom l'indique, met en scènes des shade- 
bobs, c'est-â-dire des sprites de couleurs 
qui se mélangent à l'écran en traçant des 
motifs psychédéliques. 

'•Colors». pour sa part, vous présentera un 
H effet de plasma assez convaincant grâce 
Il aux 256 couleurs du VGA, de même que 
IfrRealcolorplasma» et «Reatpiasma» qui 
Im/ous en feront vraiment voir de toutes les 
'! couleurs (au sens premier du terme). Pour 
ces séquences, un 386sx suffit. 
«Something» en rajoute en matière de trans¬ 
parence, puisque vous verrez un scrolling 
sinusoïdale translucide défiler par dessus 
un décor pleine page façon «2001 revisité», 

; En bonus, quelques points en serpentin et 
' un logo Future Crew, précalculé en raytra- 
, cing, qui vous fonce dessus. 

|»Texture» est sans aucun doute notre par- 
rtie préférée, d'autant qu'elle a peu d'équi¬ 
valents sur Amiga (et encore moins sur ST). 
Il s’agit à nouveau de 3D mais cette fois, 
des graphismes en VGA sont "mappés" sur 
les faces des objets en 3D. Résultat : une 
disquette, qu'on croirait faite de caoutchouc 
ou encore un visage digitalisé (celui d'un 
membre du groupe ?), qui se déforme en 
tous sens. Enthousiasmant I 
L’écran suivant, «Landscape», est lui aussi 
très beau. Il vous invite à survoler un pay¬ 
sage 3D fractales à base de points (avec 


On retrauve dons Unreal tous les effets qui 
ont fait le succès des meilleures démes sur 
Amiga et ST. Scrolling sinuso'i'dal, 3D map- 

S ée,plasma de couleurs, etc. Du grand art I 
as étonnant qu'elle ait re{u le premier prix 
de le eompètitten Assembly'92. 
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COMPATIBLE 
AVEC DE 
TRES 

NOMBREUX 
LOGICIELS 


UNE SEULE CARTE SONORE 

avec toutes les fonctions dont vous rêvez... 


11 voix de musique FM (compati¬ 
ble AdLib) 

Entrée de voix numérisée (taux 
d'échantillonnage: 4-15 KHz) 
Sortie de voix numérisée (taux 
d'échantillonnage: 4-44,1 KHz) 
DMA et décompression hardware 
Interfaçable MIDI (en full duplex) 
Prises microphone et line-in 
Amplificateur de puissance et 
contrôle de volume 
Sortie 4 watts par canal 
Synthétiseur vocal 
Port Joystick 


Logiciels inclus: 

SB Talker/ Dr Sbaitso- 
Synlhétiseur vocal 
Voxkit- Oigilaliseur de sons 
Talking Parrot- Perroquet 
animé 

FM Intelligent Organ- Logiciel 
musical 

Jukebox- Programme d'appli¬ 
cation sous Windows 3.1 


GUI 


EMQ 


Standard 
Version 2.0 


Carte 8 bits pour IBM PC, XT, 
AT, PS/2 (25/30), Tandy (sauf 
1000 EX/HX) et compatibles 


NOUVEAU ! 

KIT CD ROM pour 
SOUND BLASTER 
3299 F TTC* 

Avec le kit CD-ROM connectez un 
lecteur CD-ROM sur votre carte 
Sound Blaster 2.0I II contient une 
carte d'intertace CD, un lecteur CD- 
ROM interne et des logiciels + GRA¬ 
TUIT: le jeu FASCINATION. 

(existe egalement avec un lecteur 
externe) 


*Prix public généralement constaté 


Distributeur exclusif : GUILLEMOT INTERNATIONAL 
B.P. 2 • 56200 LA GACILLY • FRANCE 
Tel : (revendeurs) 99 08 90 88 
Tél : (utilisateurs) 99 08 81 71 
Fax: 99 08 94 17 
Sound Blaster est une marque de 
CREATIVE TECHNOLOGY Pte Ltd (Singapour). 
Taules les marques citées sont des marques déposées 
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Attention, mine 
de rien, Noël approche... 
J’entends déjà le père Noël 
faire le plein de foin sans 
plomb pour son traîneau, et il 
n’est jamais trop tôt pour com¬ 
mencer à tanner vos parents 
avec le soft qu’il vous faudra a- 
bso-lu-ment pour Noël : le très 
sérieux et stratégique Ashes of 
Empire, les délirants jeux de 
plates-formes Doodlebug, ou 
Putty (avec son héros dégouli¬ 
nant), l’excellente version PC 
de Jimmy White Whiriwind 
Snooker, ou bien encore 
Creepy Castle et The Tinies 
( bienvenus sur Macintosh ), 
à moins que vous n’en ayez 
assez de ■< Jean-Pierre-Papi- 
ner « sur des terrains de foot 
pixelisés et que vous préfériez 
vous lancer dans la gestion 
d’une équipe avec The Mana¬ 
ger. Vous trouverez dans les 
pages qui suivent quelques 
bons conseils pour effectuer 
votre choix, mais pour ce qui 
est de convaincre vos parents, 
c’est à vous de jouer... 


0 ) 

.O 


E 


O 

U 

ra 


E 


S 



O 


Dans le domaine du sport deux types de jeu se disputent la vedette : 
l’arcade et la simulation. Pour le football, cette distinction est très 
nette. Striker, par exemple, fait partie de la première catégorie et il 
ne serait pas étonnant de le voir, un jour, sur console. Pour la 
simulation, nous avions, hier, The Player Manager. Aujourd'hui 
The Manager est en passe de prendre la relève. Cette nouvelle 
simulation de ballon rond est si réaliste que l’on se demande parfois 
si la fiction n’a pas rejoint la réalité. 

qui vous parait le plus adéquat pour redonner des 
forces à l'équipe. Chaque joueur a le droit à son 
propre programme d'entraînement. Ne vous atten¬ 
dez pas à voir des scènes animées de ces diffé¬ 
rentes séquences. Tout est affaire de tableaux et de 
graphismes. Les clics souris sont les seuls efforts 


L e jeu commerKe par la sélection du club 
que vous allez manager. Un premier point 
positif : les emWémes des clubs français 
sont fidèles à la réalité, ainsi que leurs 
noms ; Marseille. Nantes. PSG mais ausa Epinal ou 
Guingamp. Les trois divisions du championnat 
français sont ainsi représentées- Ensuite, vous 
décidez du nombre de joueurs. Vous pouvez jouer 
jusqu'à 4 joueurs simultanément. C'est un plus 
car il y a peu de jeu de football qui accepte plus de 
deux joueurs humains. Très vite vous allez être 
fixé sur vos prochains adversaires pour la Coupe 
de France et les trois coupes européennes. Un 
club français sera-t-il. enfin, capable de remporter 
une de ces trois épreuves ? S vous y arrivez, appe¬ 
lez Bernard Tapie pou lui donner la recette! 
Jamais une simulaticxi n'avait été aussi bin dans le 
réalisme de ses options. On peut strictement tout 
faire. Financièrement, tout d'abord, avec la gestton 
de son budget qui implique que vous contractiez des 
prêts à la bartque. que vous vous occupiez des 
salaires des joueurs ou que vous négociez les droits 
de publicité et de retransmission télé. Au niveau 
sportif c'est la même chose. Vous supervisez tout 
d’A à Z. Vous choisissez le centre d'entraînement 


«A 

I 


GREK . OUI, MAIS... Pour tous ceux qui 
suivent assidûment les championnats, 
ce jeu est parfait Tous les composantes 
de leur sport favori sont regroupées. 
Avec un peu d'entraînement, ce soft 
vous permet de gérer efficacement une 
équipe de foot Mais, il manque à mon avis 
quelque chose d'essentiel : le jeu lui-même. 
The Manager s’adresse aux gestionnaires en 
herbe. Ceux qui aiment l'action resteront sur 
leur faim. Aucune intervention n'est possible 
sur les matchs et à part la représentation 
façon télévisée des meilleurs moments, 
aucune animation ne vient agrémenter le Jeu. 
Personellement, je préfère les jeux de type 
Kick Off ou bien Player Manager, Ce dernier, 
permet à tout joueur d'y trouver son compte 
grâce à un véritable jeu d'action, Greig 


66 










































Ce sont les uniques scènes animées du 
{eu. Vous suivez i'évoluHon de la partie 
comme si vous étiez sur votre banc de 
touche, ovec la possibilité de faire des 
changements de joueurs. 


MATÉRIEL 

NÉCESSAIRE 


SI vous possédez un Amiga SOO disposant 
seulement de 512 Ko de mémoire, vous 
ne pourrez pas avoir accès aux scènes 
animées, aux communiqués de presse et 
à rarrièrei)lan maitré. Pour toi» les autres 
Amiga, il n'y aucun problèma. The Manager 
s'installe aussi sur disque dur. Cela évite 
les changements de disquettes ( 3 disquettes 
3"1/2 de 720 Ko ) qui soni heureusement, peu 
fréquents. La notice est en français. 


choque équipe dispose d'un certain nombre 
de points de force ^ui détermine so voleur 
actuelle. Selon les résultats et la forme des 

B ueurs,eprés l'entraînement que vous leur 
rez, ce chiffre peut évaluer. 


que vous aurez à (aire. On passe d'un écran à 
l'autre rapidement. Iis sont joliment présentés et 
très clairs. On en vient à oublier leur aspect sta¬ 
tique. Durant la rencontre, vous avez la possibilité 
de suivre les meilleurs moments du match. 
Occasions ratées, fautes importantes, sauvetages 
désespérés, buts... tous ces évènements forts défi¬ 



lent sous vos yeux, à l'intérieur d'une fenêtre cen¬ 
trale, Chaque action marquante est suivie d'un 
commentaire laconique, mais qui renseigne suffi¬ 
samment le manager de la bonne ou mauvaise 
évolution de ses joueurs. A la fin de la partie, vos 
exploits sont à la une d'un journal sportif. Des 
notes sont décernées à vos joueurs. C'est l'heure 
du bilan et pourquoi pas des transferts.... 

The Manager est à ce jour la simulation de sport 
la plus complète sur micro. U faut avoir une bonne 


The Pfayer Mana^r d'Anco fut la première 
véritable simulation de football sur micro. 
Moins complète, elle gère tout de même 
l'essentiel : transferts et entraînement, mais 
sans intégrer la gestion des fonds ( pub ou 
prêts financiers ). En revanche, et c'est sa 
force, les joueurs jouent de véritables matchs. 
En iak, ça ressemUe beaucoup aux parties de 
Ki'cfc 0/f ( Anco édite les 2 jeux ! ). Vous pou¬ 
vez aussi bien débuter un match comme 
entraîneur et le finir sur le terrain. C'est le 
meilleur compromis entre le jeu d’arcade et la 
simulation. Essayez The Player Manager 
avant de vous lancer dans les méandres 
"footballisfaques" de The Manager. 


connaissance du foot et de la gestion pour réussir. 
Aucune scène d’arcade ou de jeu sur le terrain, 
mais une accumulation d'options complètes et 
complexes que l’on ne retrouve nulle part ailleurs. 
Pour être parfait, The Manager aurait du laisser au 
joueur de disputer des rencontres. C'est vraiment 
le seul reproche que l’on peut lui faire. 

Laurent Defrance 



Le tableau général de The Manager. 
Les icônes dennenl accès à des sous- 
menus. Un clique sur le calendrier, el le 
match peut cammencer. La ligne dans 
le cadre en haut de l'écran, donne un 
aperçu schématique de votre évolution. 


Si vous empruntez à la banque, 

il faut penser aux intérêts et au délai de 

remboursement. 

Une benne gestion financière vous 
aidero à conquérir le titre de champion 
de France. 



Complet et très facile à utiliser, The 
Manager est fait pour les incondition¬ 
nels de la simulation de foot. Si ce n’est 
pas le cas, vous risquez de vous ennuyer 
ferme avec ce Jeu-là. 

PRiX C 


PRISE ENMJUN 13 


Il faut avoir une bonne connaissance du 
mondedufootball pourêtre tout àfait à l'ai¬ 
se dans The Manager. Mais l'apprentissa¬ 
ge vientassezvite. 



Beaucoup de tableaux et de graphismes. 
Ceux de Manager sont clairs et colorés. 
Les icônes sont explicites et les joueurs 
bien dessinés. 


ANÊMATiON 13 


Les rares scènes animées sont de bonne 
qualité. Les animations des joueurs sont 
fidèles à ce qu'on peut voir à la télé. 



Seulement des hourras faiblards et des 
applaudissements mécaniques pendant le 
match. 



Gérer une telle masse d'informations avec 
unes! grande facilité est un gage certain de 
votre réussite. 



Tout dépend de vos qualités de manager. 
Plus votre équipe est forte, c'est-à-dire 
bien préparée, plus vousgagnerez... 


DUREE OE VIE 13 


Il y a toujours un challenge à relever, en 
championnat, en Coupe de France ou en 
Coupe d'Europe, alors... 
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Jamois on aura vu un héros aussi élostique I 
Pulty s'èKre et dégouline à volonté 

C our tenter d'atteindre les plates-formes 
)s plus innaccessibles. Et maintenont, 
il s'allonge pour franchir un précipice... 
Fleeexion, eeeextension.... Et voità le travail I 
T-lOOO battu t 


T 

MATÉRIEL 

NÉCESSAIRE 

Amiga tous modèles 
avec 1 méga de RAM 
minimum. 

Contrôle : Joystick. 
Média : 3 disquettes 
3"1/2, 


Nouveau succès pour l'équipe de System 3, qui réussit une fois de plus à amener un peu 
d'air frais dans le genre très essoufflé du jeu de plates>formes grâce à la complicité d'un 
héros en forme de morve dégoulinante, mais aussi sympathique qu'élastique : Putty. Dans la 
famille des Barbapapa, je voudrais... l'arrière-petit-fils ! 


PUTTY 


Editeur : Système 
3 ; Conception : 
Phil Thornton. 
Programmation: Fa 
Oan Phillips, Dave 
Coliins, Rob 
Stewens, John 
Kemp ; 

Graphismes : R. 
Levy, Jo Walker. 
Musique; Richard 
Joseph. 

Production ; Mark 
Caie. 


T out va mal du côté de la planète Zid. 
un monde habité par de sympathiques 
créatures élastiques... Le diabolique 
magicien Dazzledaze, assisté de Dwee- 
zll, son sinistre chat orange, capture les paisibles 
habitants pour les revendre sur Terre en les faisant 
passer pour des chewing-gums (NDLR ; ça c'est un 
scénario!). Heureusement, des robots venus d'une 
planète voisine débarquent un jour sur Zid pour 
délivrer nos malheureux amis du joug de la tyran¬ 
nie. Hélas, ceux-ci sont aussitôt emprisonnés dans 
des blocs de glace par l’ignoble Dazzledaze. Seul 
espoir pour nos amis : délivrer les robots pour 


■L-fl DH w : Fwavi gflw 



qu'ils puissent aller chercher de l'aide. Vous allez 
donc parcourir les nombreux niveaux de ce Jeu 
de plates-formes étrange en récupérant un à un les 
robots, que vous devrez ensuite relâcher juste 
devant leurs soucoupes volantes, tout en évitant 
bien sûr des hordes de monstres ( qui ne sont en 
fait que d'innocents bébés terriens, transformés 
en mutants par l'horrible Dazzledaze ). L'originalité 
de Pufty ne vient pas de son scénario, mais de son 
héros. En effet, Putty est capable de se liquéfier 
comme le premier Terminator venu, ou. si vous 
préférez, comme un des membres de la célèbre 
famille des Barbapapa ( Ça ne nous rajeunit pas ). 



Voici un des robots, enfermé dans la 
glace, que vous devex libérer. Un bon 
coup de poing, et le molheureux se 
retrouvera de nouveau à l'air libre. 



Poussez le joystick vers le bas 
et notre héros se met à fondre 
plus vite qu'une motte de beurre 
sur une plaque chauffante I 


Le robot saute et disparaît aussitôt 
dans les entrailles de notre héros. 

Mais celui-ci reprendra très rapidement 
sa ferme initiafe. 
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Putty esr oussi 
capable de gonfler, 
afin de se 
fransformer en 
véritable caussin 
vivant, qui amerlire 
la chute de ses amis 
robots. Il peut 
également gonfler 
jusqu'à l'explosion, 
ce qui lui permet de 
se débarrasser d'un 
seul coup de tous les 
ennemis qui 
s'opposent à ses 
projets. 



Un jeu de plates-formes complètement 
délirant et bourré d'humour. Chaque 
tableau est nouveau, l'action est inté¬ 
ressante, la réalisation impeccable, et 
on s'amuse comme des petits fous avec 
ce personnage très original. 


PfUX 




âriRissHr' 


Barbapapa contre 
Notre ami Putty est ^ - 

tain cousin du fflHB# ■ "t-'.-.; 

héros de Fuzzball, ^ JUl iijj K 

une petite boule de tsi™ ..w:?|i| .i»j E ImmvSKSm 

poils, aux grands '^l «:/ »■' •• 

yeux endormis. >ta| E 

Mais Putty fait •'ql! 

preuve d'une sou- AS 

plesse exemplaire, 'æX-, f r «y 

et se déplace avec wtwWoro tfUmS^ ‘j- !m~ 

une aisance que l>^T'»&& 

son cousin de Fuzz- lÆiISSSsSstJm, .r-TZ 

bail (sans doute 

géné par ses poils) était loin d'atteindre. L'action, plutôt primaire dans Fuzzball 
(ramasser tous les diamants d'un écran pour accéder au suivant), devient ici beaucoup 
plus complexe, et les mouvements du héros sont bien plus variés. Meilleure anima¬ 
tion, scénario plus intéressant, maniabilité nettement améliorée, bruitages délirants... 
Aucun doute, Putty l'emporte haut la main i 


Résultat, notre héros s'allonge, se tortille, s'étire, 
dégouline, explose ou fond et peut prendre l'ap¬ 
parence d'un adversaires. Il peut ainsi effectuer 
une foule d'actions différentes, ce qui donne au 
}eu une richesse inattendue. Une fols passé les 
premiers niveaux, qui servent plutôt d'initiation 
au maniement de f’utty, le jeu prendra une autre 
tournure puisque les robots s'animent et que les 
monstres leur tireront dessus.,. Vous devrez alors 
Jouer les mères poules façon Lemmings ou Trodd- 
lers et, par exemple, vous gonfler pour servir de 


Maintenanf que vous l'avez capturé, 
il ne vous reste plus qu'à libérer le robot 
devant la perte de se soucoupe volante 
et le tour est joué i 



coussin et amortir la chute d'un de vos protégés. 
Servi par des graphismes de bonne qualité et une 
animation hilarante,Putty plaira aussi bien aux 
débutants qu'aux pros du jeu de plates-formes et 
vous fera rire aux éclats... Ne passez pas surtout 
pas à côté. Marc Lacombe 

DOGUY : OUI, MAIS... Je suis comme 
Marc, j'ai littéralement fondu devant 
le personnage de Putty, à la fols drôle, 
original et maniable. Tous ses mouve¬ 
ments et ses mimiques sont vraiment 
hilarants, en particulier ses yeux qui 
suivent le reste du corps avec un léger déca¬ 
lage. Les graphismes, dont certains font pen¬ 
ser au style de Sonic, sont plutôt agréables et 
les animations ne souffrent aucun reproche. 

Alors, pourquoi ce <ioui, mais.7 Eh bien, 

parce que, comme d'habitude chez System 3, 
la difficulté est vraiment très élevée, ce qui 
gâte le plaisir du jeu. Le temps étant limité, on 
n'a guère l'occasion, si l'on veut réussir, de 
s'arrêter en chemin pour étudier la disposition 
du décor. Tout doit aller très vite, sous peine 
de Game Over. A mon avis, Putty serait beau¬ 
coup plus agréable à Jouer sans la pression 
constante de la contrainte du temps. 

Dogue de Mauve 



RRiSC eN MAiN 13 


Le manuel est très clair et explique très 
bien les nombreuses actions dont est 
capable notre héros (pas moinsdeS). 


Les décors manquent d'originalité, mais 
les graphistes se sont rattrapés avec les 
personnages, qui sont souvent hilarants. 


ANËMAlfON 13 


C'est un vrai plaisir de voir notre héros trot¬ 
tiner, fondre, gonfler, s'étirer ou bondir. 
Putty est sans doute l'un des héros les 
mieux animés de l'histoire de la micro. 



Une superbe musique de dessin animé au 
débutdu jeu,et ensuite plus rien... 



... mais la qualité des bruitages fait vite 
oublier le manque de musique et instaure 
une ambiance survoltée digne des plus 
grands cartoons. 


JOUABÊUWE 




Putty répond parfaitement aux com¬ 
mandes et malgré le nombre incroyable 
d'actions que le personnage a la possibilité 
d'effectuer, il est très rare que l’on s'em¬ 
mêle les pinceaux I 


VEi 


La difficulté croit très progressivement 
pour atteindre un n iveau assez corsé. 


Le jeu est assez difficile et demandera du 
temps. Mais une fois terminé, vous revien- 
drezjuste pour le plaisir de voir Putty. 
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15 

INTERET 


Editeur ; Reactor; 
Programmation : 
Bill Appleton; 
Mustque ; Joe 
Sparks; 


Le monstre de fin de 
premier niveau est 
un loup-garou qui 
n'a pas rraid aux 
yeux. Le pistolet à 
vos pieds vous 
oidero à lui foire 
entendre raison. 


PIOTR : NON. D'accord, l'ambiance est vraiment 
géniale ; Et tous les monstres que votre héros 
devra occire semblent sortir tout droit d'une pro¬ 
duction de la Hammer. 0.k, les décors vous font 
courir ce frisson typique des longues veillées devant 
un vieux film de ciné-club : on n'a pas vraiment 
peur mais presque... Mais, par contre, d'un point de vue 
réalisation et jeu pur, déception. Le noir et blanc, c'est 
triste (même si la couleur est encore chère sur Mac), 
l'ergonomie des touches, même paramétrables, ne vau¬ 
dra Jamais celle d'un bon joystick, et le propos du jeu 
en lui-même est un peu creux : j'avance, je frappe ou 
j'utilise une arme et je tue le monstre. Au suivant I Si les 
passionnés de films d'épouvante rétros s'amuseront 
sûrement, les autres risquent d'être déçus. Moi, je 
n'achète pas. Piotr Korolev 



CREEPY 

Il y a quelques années seulement, personne n'aurait oser 
imaginer qu'on parlerait de jeux sur Mac. 

Et pourtant, au fil des mois, l'idée d'adapter quelques titres 
sur cette machine, a fait son chemin et s'est concrétisée, 
par la sortie, en autre, du formidable jeu d'aventure/action : 
Prince of Persia. La voie était tracée ! Il ne restait plus qu'à 
confirmer. C'est ce que vient de faire Reactor en créant 
Creepy Castle, un beat-them-all à vous glacer le sang ! 


Les fossoyeurs du cimetière vous feront mordre la poussière si vous ne réagissez pas très vite. A 
le fin de ce niveau, vous ourez droit au maître des lieux : un squelette de taille imposante qui 
lance des boules de feu. Creepy Castle n'est pas fait peur les petites nature. 


L es vampires, les ghouis et autres Dracu- 
las sont en chasse. Sous les ordres d'un 
terrible docteur Mabuse puissance dix, 
Ils viennent de kidnapper une pauvre 
jeune fille, évidemment innocente. Ele servira de 
cobaye lors des expériences du Maître des 
ténèbres. Vous jouez le rôle d'un jeune héros dont 
le courage n’a d'égal que sa force de frappe. Il se 
déplace è travers quatre mondes au fil d’un scrol- 
llng parallaxe de très bonne qualité. Les lieux à visi¬ 
ter sont sinistres et ont tous un point commun : ils 
sentent la mort à plein nez ! Les bois, à la tombée 
de la nuit, vous font froid dans le dos. Des chauves- 
souris et des loups-garous vous sautent dessus 
sauvagement. Ce premier monde est assez facile 
à terminer et le boss de fin de niveau ne présente 
pas de grosses difficultés. Mais par la suite, le 
sinistre cimetière et ses hordes de morts-vivants, le 
château et ses vampires buveurs de sang et, enfin, 
le donjon où chaque cellule réserve son lot de sur¬ 
prises, vont transformer votre Mac en véritable 
film d'horreur. Au début. Malvin «T-Bone», le 
héros, se bat courageusement, à mains nues. Mais 
il aura tôt fait de trouver de meilleures armes 
(pieux pour lutter contre Dracula, hallebarde, poL 
gnard et même pistolet). Leurs utilisations sont 
très simples puisque toutes les commandes se font 
à partir du clavier. Il vous est même possible de les 
reconfigurer. Mais, prenez garde à ne pas perdre 
votre arme. Il faut souvent faire des choix cru¬ 
ciaux entre, par exemple, ramasser de la nouniture 
ou changer d’armes. Si le principe de combat ne 
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varie guère, les niveaux, eux. par contre, offrent 
beaucoup plus de variété ; salles à explorer, 
échelles à gra\àr, chausse-tiappes à éviter... On ne 
s'ennuie pas une seconde. L’humour apporte un 


ballon d’oxygéne à ce jeu d’horreur. En effet, les 
mains qui sortent du sol pour vous agripper, les 
tentacules qui vous enroulent et vous entraînent 
dans des trous sans fond et surtout, les visages 
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Dracula-iueaur-do'sang râde dans la <hôteau. C'esI avec des pieux aue vous parviendrez à le 
dérruire. AltenHen à ne pas trop s'en approcher. Il vous prendra tour votre sang ce qui lui 
redonnera encore plus de force. Les cloches vont vibrer pour vous. Sont-ce les trompettes de la 
Renommée ou le gios qui sonne ? £n attendant, admirez le travail soigné du graphisme... 


CASTLE i 


T 

MATERIEL 

NÉCESSAIRE 

,Macintosh (tous 
modèles) doté du sys¬ 
tème 6.0 minimum, 
d'un disque dur et 
d'au moins 750 Ko de 
RAM. 

1 Mo de RAM 
conseillé pour profiter 
de tous les sons 
(superbes I) 
Installation : elle ne 
prend guère que 5 
minutes. Voilà la faci¬ 
lité "Macintoshienne" 
Notice en anglais, uti¬ 
lisée comme protec¬ 
tion. 

Média : 2 disquettes 
3"1/2. 




hirsutes et mal léchés de vos principaux ennemis 
vous feront oublier le stress de l'action. Un sys¬ 
tème de sauvegarde Illimité rend la partie encore 
plus agréable. Le premier beat-them-all sur Mac ne 
manque pas d'atout. Evidemment, il ne peut riva¬ 
liser avec des jeux du type Borbarion II, mais 
gageons qu'après Creepy, d'autres initiatives ver¬ 
ront le jour. 

Laurent Defrance 


Frankenstein eit de 
retour. Ses étreintes 
sont légendaires et il 
n'aime pas être 
contrarié. 

Ramassez un 
maximum 
de provisions pour 
reprendre des 
forces. Le château 
vous réservera 
d'autres surprises... 


DOGUY : OUI. Les programmeurs-créatures de chez Reactor comptent sans aucun 
doute parmi les plus diaboliques créateurs de jeux sur Mac/ntosh (avec les Français de 
Kalisto, bien sOi). J'ai donc accueilli Creepy Castle comme Dracula ses victimes : à bras, 
- et crocs - ouverts. Le scrolling (différentiel I) est aussi fluide que le vol d'un corbeau 
sous le velours opaque d'une nuit sans étoiles. Et quel festin sonore ! Cela m'a immé¬ 
diatement rappellé les lugubres symphonies de mon monde natal... Les graphismes, eux, 
sont magnifiquement stnisbes et diaboliquement précis. Certains aboieront peut-être à la lune 
à cause de l'absence de couleurs mais c'est parce qu'ils ne sont pas sensibles à l'atmo¬ 
sphère si subtile du noir et blanc. Et la jouabilité est suffisante pour que vous n'ayez pas à regar¬ 
der la Faucheuse dans les yeux toutes les cinq minutes. Bref, si Creepy Castle n'est pas le 
meilleur Jeu du monde face aux beat’em ail des autres machines, il mérite quand même dia¬ 
blement le détour sur Macintosh. Dogue de Mauve 




BBJkT-THBM 

JkLL 


Dans le monde du Mac, Creepy est vrai¬ 
ment à part. Tout d'abord parce que 
c'est un beat-them-all et surtout parce 
qu'il tourne sur toutes les configurations. 
Si le scénario n'est pas très original, l'ac¬ 
tion est assez prenante 


PÊOX C 


PRiSE EN AiAfN 13 


La notice est claire et précise. Vous pour¬ 
rez même fredonner la chanson qui se 
trouve à la fin du manuel. 


Tout le jeu est en noir et blanc, ce qui ren¬ 
force l'ambiance d'épouvante. Les décors 
sont finement dessinés. 


ANÊMJmON 


Un scrolling parallaxe sur Mac est déjà en 
soit un évènement. En plus, il est vraiment 
de qualité. Par contre, les tests de collision 
sont loin d'être parfaits. 



Géniale I Elle recrée vraiment l'ambiance 
du jeu. Frissons garantis. 


Des cris déchirent la nuit. Le fracas des 
armes ponctuent chaque action. Un rire 
sarcastique annonce la fin de chaque par¬ 
tie. Démoniaquel 


JOUABiUÏÏE 13 


Les commandes, uniquement au clavier, 
sont paramétrables. Pour certaines 
actions, il faut utiliser une combinaison de 
touches demandant une certaine habitu- 


4 niveaux de difficulté, de débutant à 
expert. De plus, il y a une différence de 


niveau entre les 4 mondes. 


DUREE DE VME 14 


Pour nettoyer ces lieux sombres.et parve¬ 
nir rapidement à la fin du jeu, quelques 
heures suffisent. 
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DOODLEBUe 




Sous ses faux airs de jeu de plates-formes pour petits gamins de deux ans au plus, 
Doodlebug pique des bonnes idées un peu partout : Sonic, Mario, Robocod... tous les plus 
grands softs de ces dernières années y passent ! Résultat : un petit jeu intelligent, bourré de 
bonnes trouvailles, et, en fait, bien plus difficile qu’il n’y paraît. 


Editeur ; Core 
Design; 
Conception, 
programmation, 
graphismes et 
musique : Adrien 
Cummings | tout 
seul, comme un 
grand I ). 


▼ 

MATERIEL 

NÉCESSAIRE 

Airtiga tous modèles 
(512KO). 

Joystick 

Média : 1 disquette 
3'’1/2. 


Certains 
personnages 
peuvent vous donner 
de précieux conseils 
(strotégies, passages 
secrets...). Ce requin 
vous vendra un 
sous-morin avec 
lequel vous 
atteindrez la sortie 
du niveau. 


N e vous laissez pas abuser par les gra¬ 
phismes simplets, les couleurs criardes et 
les personnages "gnangnans", du premier 
niveau... Qu'on ne s'y trompe pas, malgré l'éter¬ 
nel sourire qui orne sa face d'insecte, le héros de 
ce soft va devoir affronter des adversaires et des 
pièges impitoyables. La princesse du pays de Car- 
toonia a été enlevée et le roi a chargé notre héros 
de voler à son secours, arnié seulement de quatre 


crayons et d’une gomme... Rassurez-vous, ces 
crayons sont magiques et il est possible de les uti¬ 
liser autrement qu’en les plantant dans le dos de 
vos adversaires : le bleu dessine une ombrelle, le 
jaune une pendule. le vert une potion et le rouge 
un ballon. Il ne vous reste plus ensuite qu'à saisir 
l'objet ains crée pour l'utiliser ; l'ombrelle sert de 
parachute, la petidule arrête le temps et immobi¬ 
lise les monstres, la potion magique vous rend 


invincible, et les ballons vous permettent de vous 
envoler quelques courts instants. Quant à la 
gomme, elle explose pour massacrer tous les 
ennemis présents à l'écran ! Le matos idéal pour 
la rentrée des classes ! Mais ce n'est pas tout. 
Notre ami peut également sauter à la manière de 
Sonk pour assommer ses adversaires (qui se trans¬ 
formait alore en précieux bonus), ou acheter divers 
véhicules (du buggy à la soucoupe volante en pas- 


M DOGUY : OUI, MAIS... DoodleBug est plutôt une bonne surprise. 
Pensez, un bon jeu de plates-formes qui arrive soudain sans crier 
gare en s’attaquant au créneau du Sonic micro, feçon Zool. Je 
salue d'ailleurs au passage le travail d'Adrian Cummings qui 
réalise ici un étonnant one-man-soft. J’ignore si notre homme 
est un ancien démomaker mais, en tous cas, la programma¬ 
tion est vraiment de bon niveau. Les musiques, sans être impéris¬ 
sables, soutiennent bien l'action, Les graphismes, eux, sont plus quel¬ 
conques. Et, s'il est vrai que DoodleBug mange sans vergogne à tous 
les râteliers, il n'en reste pas moins très sympathique pour un jeu sur 
micro. Attention, il fera un peu double emploi si vous avez déjà Zool ou 
Robocod. Pour ma part, je n'achèterai pas ce jeu mais je le recom¬ 
mande cependant à tous les mordus du genre. 

Dogue de Mauve 



Celui-ci se met aussiror a 
dessiner dans le vide, l'objer de 
votre choix. 


Sélectionnez un des croyons 
magiques et loncez-Ie droit oevont 
vous. Lo réaction ne va pas torder. 
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Nageoires ou mandibules ? 

On pourra reprocher à Doodlebug de copier 
lâchement les bonds de Sonic, ou la manière de 
casser des briques à coups de boule de Mark), 
mais c'est en fait à fîobocod que Doodlebug 
ressemble le plus. La réalisation est à peu de 
choses près de même qualité, mais j'avoue avoir 
un petit faible pour Robocod, dont les gra¬ 
phismes me semblent plus fins, et le héros plus 
maniable. Robocod avait de plus l'avantage d'être beaucoup plus vaste. Et donc,toute consi¬ 
dération culinaire mise à part, je reconnais que je préféré donc te poisson à l’insecte casqué ! 



A peine tombé dons l'eau, 
Doodlebug o déjà enfilé ta 
combinoison de plongée I 
Un premier niveau qui rapelle 
fortement ftobocod, dent 
l'ortien se déroulait également 
dans une fabrique de jouets. 


Essayez outont que possible de 
gardez vos crayons en réserve 
peur offrenter les monstres de 
fin de niveaux comme celte 
créature des gloces... C'est ici 
que vos potions d'invincibilité 
vous seront le plus utiles. 



2 La version STde Doo- 
Q bleBug est pratique- 
^ ment identique à celle 
'ü de l'Amiga, les décors 
1 ^ de fond en moins 
> (mais comme ceux-ci 
sont dans l'ensemble 
plutôt moches, per¬ 
sonne ne songera à s'en 
plaindre). 


sant par le sous-marin ou l'hélicoptère !) qui lui 
permettront de franchir plus facilement certains 
obstacles. Les niveaux sont très variés (une fabrique 
de Jouets, une sombre forêt, un chateau hanté 
par divers revenants, une banquise peuplée d'esqui¬ 
maux et de pingouins meurtriers, et une usine) et 
sont divisés en plusieun sous-niveaux, reliés entre 
eux par des téléporteurs. De plus. Doodlebug (et 
son auteur) ne manquent pas d'humour, et vous 


rencontrerez, par exemple, un extraterrestre qui, 
après vous avoir verrcki sa soucoupe, vous gratifiera 
d’un «May the force be with you !•. Sachez éga¬ 
lement qu'à la fin du jeu, tandis que sa silhouette 
musdée comme un flanc aux pruneaux se détache 
sur l'horizon: le héros lance un «l'Il be back !• 
retentissant. Et ça tombe bien car nous, en fait, on 
ne demande que ça ! 

Marc Lacombe 



Mais méfiez-vous, le ballon ne 
résistera pas longtemps è votre 
Doids alume et édatara. 


Saisissez lebollon et vous vous 
envolerez ou dessus des obstacles 
les plus délicats... 



Très Inspiré par les références du genre 
sur consoles (Sonic, Mario, Robocod), 
Doodle Bug se situe parmi les meilleurs 
jeux de plates-formes sur mico (sans 
réussir cependant à égaler ses modèles). 



Ilfaut un certain temps pour comprendre le 
maniement et les capacités de chaque 
crayon, ce qui provoque quelques beaux 
moments de panique. 


Si les graphismes du premier niveau sont à 
la limite de l'infantilisme, ceux des autres 
niveaux sont en revanche superbes et ori¬ 
ginaux, aussi bien du côté des décors que 
des personnages. 


ANIM/mON W 3 


Plutôt moyenne, mais amusante : lorsque 
Doodlebug est bloqué contre le bord de 
l'écran, Il essaye de le pousser ! 


Les diverses petites musiques qui accom¬ 
pagnent chaque niveau sont sympa- 
Hrlques et variées. 



On retrouve les tradttionels "Bzoing ! Paf ! 
Poum I Ping 1" qui accompagnent sans 
grande originalité, la bande-son des jeux 
de plates-formes. 


jouABitm T3 


Le maniement des crayons est délicat, 
mais, le personnage réagit plutôt bien aux 


commandes. 



Ne vous fiez pas aux apparences, les 
pièges sont impitoyables. 



Les cinq niveaux du jeu ne sont pas très 
vastes, mais la difficulté étant assez éle¬ 
vée, il vous faudra quand même,pas mal de 
tempspourfinirlejeu. 
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Jimmy White's Whiriwind Snooker 
démontre que le PC peut aussi propo¬ 
ser d'excellentes animations, lorsqu'il 
est correctement programmé. Cette 
simulation comblera d'aise les Joueurs 
émérites. Le scrolling a une fluidité et 
une rapidité époustouflantes. 


PRÊX 


PRMSE EN MAÊN VS 


Cinq petits fichiers pour un total deS21690 
octets sur votre disque, c'est tout ! Vous 
pouvez jouer à partir de ia disquette. 



Aucun détail superflu : la table et les billes, 
c'est tout. Mais ça suffit 


JkNiMJmON 




Pourquoi pas 20 ? Uniquement pour me 
venger d'une cuisante défaite infligée parle 
programme. 



Elle n'apparaît que dans la séquence d'in- 
bo et ressemble à une démonstration de 
musique pour ascenseur...Aoubller. 




IM 



Ils existent bel et bien mais sont vraiment 
décevants et peu variés. Dommage mais 
non rédhibitoire. 


JOUABiÈIÏÏE 


Une fois la souris apprivoisée, le manie¬ 
ment du jeu est d'une limpidité absolument 
extraordinaire. 


DimCULÏÏE 


Mais les experts du snooker, aussi, y trou-1 
veront largement leur compte. 



ÏÏHMREEOE VtE 

V8 

1 Aussi longtemps que des joueurs aimeront 

1 lesnooker... 




JIMMY WHIT 

WHIRLWIN 

SNOOKER 

Lorsque un champion de snooker et un génie de la programmation 
se rencontrent, ceia donne une simulation à l'animation époustouflante. 
Même si vous ne connaissez rien au snooker, vous aimerez JlVIfVS. 



Que voilà un coup risqué I La ligne pointillèe indique le N-ajectoire 
de lo boule blanche... mais sons tenir compte des chocs passibles 
avec d'autres boules. Au niveau de l'ergonomie, Jimmy White's 
Whiriwind Snooker ne souffre vraiment pas de reproches. 



A rcher Maclean doit être un peu sor¬ 
cier. Il a programmé une simulation 
de billard en 521 890 petits octets. 
Autant dire que, lorsque j'ai vu la taille 
du programme. Je me suis préparé à une vision 
" fil-de-ferrlque » de ia table au velours vert. Cette 
crainte s’est d'ailleurs confirmée à la vue de la 
page de présentation et de ses graphismes style 
" je-l'al-fait-tout-seul-en-Basic >. ainsi qu'à l'écoute 
de sa musique insipide. Après le passage de la 
protection (citer un mot tiré du manuel de près 


de 200 pages) et des différents paramétrages, le 
programme m'afficha enfin l'écran principal du 
jeu. S'il n'avait rien d'extraordinaire, au moins était- 
il d'un graphisme tout à fait honnête. Je saisis 
alors ma souris. Et là, ce fut le choc 1 Un scrolling 
invraisemblable de fluidité et de rapidité m'envoya 
valdinguer aux quatre coins de la table tandis qu'un 
zoom infernal me donnait le vertige. Après m'être 
amusé comme un petit fou à explorer la table 
sous tous ses angles, je me suis enfin occupé du jeu 
en lui-même. 
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MATÉRIEL 

NÉCESSAIRE 


Editeur ; Virgin 

Cames. 

Conception, 

programmation, 

graphismes. 

bruitages : Archer 

Mactean. 

Musique : Michael 
Powell. 


Cette adaptation de 
Whiriwind Snooker 
_ (ur PC est vraiment 
réussie. Si les options 
sont identiques, la 
3D dépasse de loin 
celles des versions ST 
eu Amiga. 


M ùcriiS : ôüi. J'adore te snooker, te vrai, 
et je me méfiais d'une simulation sur 
ordinateursurlaquelteilestimpossible 
de retrouver les sensations qu'offre 
une partie réelle. Et l»en, je dois avouer 
que Jimmy Whtte's Whiriwind Snooker 
(quel nom impossible !) est vraiment 
impressionnant dans le rendu du jeu. Pour 
tout dire, j'ai carrément pu expérimenter des 
coups qui ont parfaitement fonctionné sur 
une vrai table. Si l'on perd le plaisir de se 
retrouver dans l'atmosphère ouatée et confbn 
table d'une académie de billard, on gagne un 
partenaire à domicile, toujours disponible et 
honnête. Amoureux du snooker, voilà un logi¬ 
ciel fait pour vous I 

Denis Marsoulaud 


Machine; PC/AT à 12 
MHz ou supérieur (un 
386sx est conseillé). 
Mode graphique : 
EGA et VGA. 

Cartes son : AdLib ou 
Roland. 

Média : 1 disquette 
3”1/2 basse densité. 
Contrôle : Théori¬ 
quement jouable au 
clavier, mais la souris 
est quasiment 
nécessaire. 


A 



Un mot qualifie très bien le jeu : intuitif- La souris 
en main, l'œil rivé à l'écran, vous arriverez très 
rapidement à oublier que vous êtes devant un ordi¬ 
nateur, Vous commanderez la simulation par un 
tableau de commande très visuel et suffisamment 
dépouillé pour ne pas rebuter le néophyte. N’allez 
cependant pas croire que le jeu soit simple ; la 
réalité ne l'est jamais et JWWS ne propose rien de 
moins qu’une simulation exacte du snooker. Aina. 
à chaque coup, vous aurez 164 millions de 
manières différentes de jouer la bille blanche. Du 
coup droit sans effet jusqu'à ia déviation à droite 
avec effet coulé, vous comprendrez wte que JWWS 

VERSIONS 

JWWS avait déjà ravi les possesseurs 
d'Amiga et de ST (voir Tilt 96). 



Bouton droit : le curseur est en mode zoom. 


est un programme exceptionnel- Vous pourrez 
jouer à deux ou faire une partie contre l’ordinateur 
(totalement redoutable au niveau pro). Vous pour¬ 
rez également vous entramer en plaçant les billes 
sur la table et en étudiant les différentes possibili¬ 
tés qiâ s’ofhent à ucus.Les deux seuls défauts du jeu 
tiennent à une musique inexistante et au manque 
d’explication des règles exactes du snoc^er. Cest 
tout. Autant dire que c’est peu. Uen trop peu pour 
vous empêcher de vous procurer ce logiciel qui 
prouve que le PC lâen programmé peut en remon¬ 
trer à bien d'autres machines. 

Piotr Koroiev 


Du billard live ! ' 

Pour fêter l'arrivée de son rtouveau logi¬ 
ciel ; Billard américain, Archer Maclean 
(déjà auteur d'IK-f) et Virgin Games ont , 
invité les journalistes et les deux cham¬ 
pions de France, David Bare et Hervé 
Lacroix à se mesurer en direct avec le 
programmeur. Le tout dans un nouveau 
club de billard, le Club 2001 à Paris. Une 
soirée mouvementée où joueurs micro 
et joueurs "live" ont pu partager leur 
passion pour le même sport Enfin, pour 
l'anecdote, signalons que la gestion des 
tables (de billard) se fait à partir d'un 
Amstrad CPC 6128-f. Qui a dit que les 
huit bits étaient morts? 

David Téné 



LOGICIELS 
MOINS 
CHERS ? 



PC 

MAC 

AMÏGA 

ATARI 

Ar.rt-S DIRECT Î 

10.24 




DP 

Des MILLIERS de LOGICIELS du 

Domaine Public 

3615 

MAI 

EXTENSIONS ET MISES A JOUR J 

3<i15 

DEMO 




TESTEZAVANTDAÇm^ 

36 17 

NOVIRUS 

VACCINEZ VOTRE ORDINATEUR 


POUR RECEVOIR 
" GRATUITEMENT ’ 

C MOON ^ 

(Ni.iti; pii.iiK.'J.* .1.* iri.'uli.inn'tii.T.n 

ADRESSEZ 5 f'RSESTIMBRHAVEC VOTHI- .\OM. 
PRÉ.WM, ADRESSE. UPEirORÜlS'ATECR. 
nPE DE DISQUETTE. ETC... A ; 

NEOCOM-DP 
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Corwtandartt Ad«n Llorca,r:t1(^ 
. ' ' ' -îlà^iopU 

$ V; 1 t^®iÊÎ5i 

5 y >. kv " 


Déchiré par les guerres et les conflits ethniques, l’empire n’est plus 
qu’une vaste charnier vaguement divisé en républiques... Un scénario à 
peine fictif qui s’inspire de l’actualité et dans lequel toute ressemblance 
avec des événements récents ne serait, en fait, pas franchement fortuite. 
Serez-vous le super héros qui réussira à faire renaître l'Empire de ses 
cendres ? A vous de jouer les Gorbatman ! 


S ans vouloir vous affoler. la tâche qui vous 
attend est, sans aucun doute, la plus ardue 
qui vous ait été confiée dans toute l’his¬ 
toire de la micro ! Vous allez devoir unifier cinq 
Immenses républiques, composée chacune d'une 
dizaine de provinces dans lesquelles s'affrontent dif¬ 
férentes minorités ethniques... 

Pour pacifier une province, vous devrez mener à 
bien les quatre étapes de votre mission ; construc¬ 
tion (vous devez fournir au peuple les installations 
dont II a besoin}, démolition (vous devez détruire un 
certain nombre de bâtiments jugés trop dange¬ 
reux), pacification (débarrassez-vous des unités 
ennemies) et, enfin, unification ethnique (rallier 
les votes de toutes les minorités à votre cause). A 
chacune de ces étapes correspondent des objectifs 


précis : construire huit hôpitaux, six mines et 
douze raffineries, démolir huit mines, douze usines 
et sept radars, anéantir 60 unités ennanies, obte¬ 
nir 1000 votes moldènes. 4500 votes ruzakh et 
2000 votes setvoniens... Rien que ça ! Vous pou¬ 
vez bien sûr tenter de tout faire vous-même avec 
vos petits bras musclés, mais votre temps est sévè¬ 
rement limité et. dès qu'il se sera écoulé, des ter¬ 
roristes commertceront alors à mettre le feu aux 
forêts- 

Vous ne disposez, au départ, que de peu de 
moyens (quelques stocks, une poignée de profes- 
sionels et un petit parc de whicules hétéroclites), 
mais cela devrait vous suffire pour conquérir de 
nouveaux moyens de production et ach^er le soi- 
tien de différents leaders. 


9 Par quel bout commencer ? 
m Dans un premier temps, le principal est, 
^ à mon avis, de disposer d'assez de para- 
M chutagespourpouvoirvousdéplacer 
Q librement sans subir trop d'attaques. 

. Chaque parachutage vous coûte du fuel 
Sm et un avion, il faut donc mettre la main 
M sur les bâtiments qui en contiennent La 
S seconde priorité est de prendre un 
Z centre de commandement qui vous per- 
O mettra de repérer la position des person- 
W nages sur la carte. Il ne vous restera plus 
ensuite qu'à aller de personnage en per¬ 
sonnage, en remontant ainsi la filière 
jusqu'au supérieur hiérarchique le plus 
gradé que vous pourrez trouver. En vous 
assurant ses faveurs, vous obtiendrez en 
effet gratuitement celtes de tous ses 
subalternes, ce qui dewait grandement 
vous faciliter la tâche. 


L'.orca Kncuis uiher© to find 

Dofiergue. Lloroa wiU 
^lacify aU CSR forces within 50 Kn. 
Llorca will gK^e you 60 conpanies of 
troops» 3 days of extra proMince time. 


Choque foif que vout reixonfrez un persennege, celui-ci peur vou* mener à ton supérieur hiérarchique... 
En remonronr la filière^ vous pouvez rencontrer le personnage le plus important de la hiéroKhie. Sj vous 
réussissez à te rallier o votre cause, ses subalternes se mettront outomotiquement à votre dispesition. 

ASHES OF 
EMPIRE 


Editeur ; Mirage ; 
Conception : Mike 
S i n g I e t O n ; 
Développement ; 
Hugh Batterbury 
Dave Gautrey. 
George 
Williamson, Dave 
Ollman, Andy 
Elkerton, Stuart 
Flint, Harvey 
Stroud, Val 
Franco. Chris 
Rowley. Musique : 
Paul Rowbotham. 
Introduction : 
Andy Noble. 


Amiga tous modèles. 
Ram : 1 Mega mini¬ 
mal. 

Contrôle : Clavier et 
joystick. 

Média : 4 disquettes 
3’'1/2 (+ 1 cassette 
vidéo), 


Jetez un coup d'eail è l'état de vol stocks 
crvont d'ontreprendre une action. Il serait 
dommoge de vous retrouver coincé, à 
l'autre bout de la province I 
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■ Synthétiseur FM stéréo à 20 voix 
(Yamaha 0LP31 pour une meilleure qualité 
sonore ■ Filtrage dynamique pour une 
réduction des bruits parasites - Mixage de 
toutes les sources Audio ■ Amplificateur 4 
watts incorporé ■ DMA et IRQ 
programmables pour une installation 
aisée ■ Double interface CD-ROM en bus 
AT et SCSr pour un plus grand choix de 
marques ! ■ Interface MIDI et port 
Joystick - Livrée avec Haut-Parleurs. 
Microphone, et 9 logiciels pour DOS et 
Windows 3.1 (CD Player, Monologue, 
SoundScript, WinDAT, Sound Tracks, 
Jukebox, Mixer, Sound Master, Orchid 
Voice Notes)- Pour compatibles IBM/AT 
■ Garantie quatre ans- 

* Puce en option - Orchid. Sound Producer Pto, Voies Notes sont des 
rrequBs déposées d'OidiklTeclinolcsv. routes les outres narques 
menlionnées sort déposées par teurs consiructeun rescocbfs. 


A VOTRE PC 


ORCHID 









ORCHID FRANCE 

U » 30. rue de Mantes 92700 Colombes Tel.; Ml <7 60 70 SO Faa : <t) 47 62 51 79 BBS ; 11) 47 64 70 97 


Livré» BV8C h«ut*pBrf»urs n micro phon» 

15907ttc 

jusqu'au 3V12/92 


LA PAROLE 


Grâce à la Sound Producer Pro d'Orchid, 
transformez votre micro-ordinateur 
en système Multimedia I Avec elle, vous 
allez donner une nouvelle dimension 
à vos applications en y ajoutant ce qui 
se fait de mieux en matière de 
son stéréophonique. La Sound Producer 
Pro est compatible avec quatre standards 
sonores différents (AdLib. Covox 
Speech Thing, Disney Sound Source 
et Sound Blaster Pro), et met 
ainsi à votre disposition la plus grande 
bibliothèque d'applications multimédia, 
éducatives, bureautiques-audio 
et jeux sous DOS et Windows 3.1 












La carte vous permet de repérer l’emplacement 
des différentes villes et des bâtiments qui s’y trou¬ 
vent. En fonction de vos besoins ( essence, muni¬ 
tions, vêtements et nouniture ), vous devrez vous 
rendre dans certaines villes (par la route, ou en 
vous faisant parachuter directement sur place )et 



Voire programme de démolition est 
presque ochevé, ij ne vous reste plus 

3 ue quelques bâtiments à détruire. 

epérez un fort sur la carte. Celui de 
GuBopol. par exemple, puisqu'il n'est 
pos très loin. 


Mieux vaut donc y aller avec votre 
véhicule, afin d’éviter de gaspiller un de 
vos précieux porochutages. 

Tracez votre parcours sur la coiie et 
plongez ensuite dons l'action en mode 
Autorouting. 


En chemin vous subirez sons doute 
quelques ottoques ennemies, mois vos 
adversaires devraient ropidemeni 
battre en reiroile si vous faites venir des 
renforts de votre quartier général. 

Après quelques minutes, le fort est enfin 
è portée de tir. 


Si vous êtes à bord d'un tank, vous 
pouvez foncer droit sur le bâtiment 
pour le démolir, à moins que vous ne 
préfériez le réduire en miettes à coups 
de canon. Quoi qu'il en soit, il ne 
restera bientôt de la forteresse qu'un 
tas de ruines fumantes. 



convaincre les responsables des bâtiments qui 
•vous intéressent (raffineries, usines d'armement, 
entrepôts, moulins à vent ) de se joindre à vous. 
Au cours de ces visites, vous rencontrerez des 
représentants de différentes professions (militaires, 
médecins, ingénieurs, administrateurs) qui pourront 
vous aider à atteindre vos objectifs (en détruisant 
une trentaine d’unités ennemies, en construisant 
une dizaine d'hôpitaux, en démolissant quelques 
bâtiments, ou encore en vous assurant quelques 
milliers de voix ) en échange d'une équipe de pro- 
fessionels préalablement recrutés ou de quelques 
denrées vitales (vivres, diamants et munitions), 
Mais, même avec l'aide de ces leaders d'opinion, 
il vous faudra parfois mettre la main à la pâte... A 
bord de véhicules très divers, vous vous lancerez 
à la poursuite de l’ennemi, ou vous détruirez 
quelques bâtiments dans des séquences d'arcade 
en 3D quasiment Identiques à celles de Midw'mter. 
C vous pouvez le voir, Ashes of Empire est un 
jeu remarquablement complexes, dont vous ne 




m HOMER : OUI MAIS... Attention I Ce 
soft n’est pas à mettre entre toutes les 
mains, car sa complexité en fera recu¬ 
ler plus d'un. Malgré les efforts des 
auteurs ( manuel bien conçu, cassette 
vidéo d'explication ), l'ensemble reste 
plutôt confus : le Jeu grouille d’options et il y 
a tellement de choses à faire qu'on ne sait 
pas où donner de la tête I Certes, une fois 
lancé dans l’aventure, vous ne risquez pas 
de décrocher, mais votre tâche est tellement 
vaste que c’en est décourageant ! 

Homer 


Pour rallier la responsable d'un bâfimenf 
à yofre couse, vous pouvez tenter de le 
convaincre de différentes manières en vous 
servant de la série d'icônes qui se trouve en 
bos de l'écran (menace, charme, ruse, 
supplieoliens...). Si vous en avez les moyens, 
et si vous n'avez pas de temps à perdre, 
assurez-vous directement ses bennes grâces 
en lui offrent ce qu'il réaame. 





Meme lors des phases d'arcade, vous disposez de nombreuses options : vous pouvez appelez 
des renferts,ebtenir une immunité momentanée, eu encore, stopper vos ennemis avec une orme 
révolutionnaire. Sinon, faites-vous rapatrier vers un endroit plus calme. 


Th» ïtospMt *t nuno 
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* SALE TEMPS POUR 
LES HERISSONS 


^ Arrivant d'un coin paumé 
B de Nième dimension, 

le plus allumé des habitants 
"Su cosmos débarque sur vos écrans. 


Zool, le ninja extra-terrestre 
et justicier, va tout casser. 


Hérissons, 
prenez garde 


Gremlin nous sort un grand Chef 
d'Oeuvre." 

Amiga Action 96 % 


' Hyper rapide, bourré d'action, 
entraînant et éclatant à jouer" 
The Sun 


Bientôt sur votre Amiga (IMo) 
Distribué par PPS 

ISO, bd Haussmann 75008 PARIS 


GSEMLIN GRAPHICS SOFTWARE LTD. 
CARVER HOUSE, 2.4 CARVER STREET. 
SHEFFIELD S1 4FS. 


















Ce génial mélange d'action, de diplo¬ 
matie et de stratégie est tellement pre¬ 
nant que, fasciné par l'ampleur de la 
tâche, vous oublierez bien \nte ses nom¬ 
breux défauts de réalisation. 


PRISE EN MJUN 


Cassette vidéo explicative, épais manuel 
avec historique de toutes les provinces, 
cache pour le clavier, superbe intro avec 
voix digitalisées... que demanderde plus ? 


Les décors sont classiques, mais les 
visages des personnages, qui s’affichent 
en 3D, sont surprenants, de même que les 
cartes en fractale. La 3D des scènes 
d’actionestidentiqueàcellede/Vffdw/nter. 


ANÊMJaiON 


L'animation des scènes d'action en 30 est 
assez saccadée, ce qui nuit parfois à la 
jouabilité, et l’affichage des différents 
écrans esttoujours désespérément lent. 


MUSIQUE 


Au début, la musique angoissante alourdit 
l'atmosphèremais.finltà la longue par por¬ 
ter surles nerfs. 


La plupart des 
indicatiôfis dont vous 
avez besoin se 
trouvent sur la carte. 
Vous pouvez tracer le 
cnemin que vous 
désirer emprunter, puis 
passer en mode 3D 
pour voir votre 
véhicule suivre sa 
route. Vous pourrez 
éventuellement le 
reprendre en main ô 
tout moment si le 
besoin s'en fait sentir. 


Chaaue ville est composée de plus» 
lesquels vous pourrez mouver divers 
sent indispensables peur le fonctioner 


ilusieurs bâtiments dans 
^ , ... .... matériaux. Certains 

sent indispensables peur le fonctionement de votre armée 
(essence, munitions, véhicules,équipement militaire). 


comprendrez vérilablement toutes les possibilités 
qu'après de nombreuses heures de jeu. Hélas, une 
telle complexité se paye par de nixnbreux défauts 
de réalisation, et notamment des accès disques 
un peu lents : les cartes mettent un temps inÉni à 


Lo carte des cinq 
républiques qui 
composaient autrefois 
l'Empire : l'Ossio, 
le Ruzakhston, 
la Belolcreine, 
la Servonia et, en haut 
à gauche, la Moldenia 
qu^il m'a fallu deux 
{ours peur conquérir I 


s'afficher, et le moindre inventaire vous fait perdre 
de précieuse seccxtdes. Mais le jeu en vaut vraiment 
la chandelle, et vous apprendrez vite... à devenir 
patient ! 

Marc Lacombe 


COMPARATIF 


ASHES OU MIOmrrER 7 


Les bruitages sont plutôt classiques et peu 
nombreux (bruits de moteurs et explo¬ 
sions). 




La lenteur d'affichage des écrans est exas¬ 
pérante au point qu'on hésite parfois à 
perdre du temps pour Jeter un coup d'œil à 
une carte ou un inverrtaire. 


DIFFICULTE 


Les paramètres sont très nombreux et se 
compliquentaufuretà mesure. 


DUREE DE VIE 19 


Beaucoup de temps est nécessaire pour 
pacifier une seule province. Alors, pour ce 
qui est de la totalité de l'Empire, Je vous 
laisse imaginer le temps qu'il vous faudra. 


On ne peut s’empêcher de comparer Ashes of Empire à MkMnter... Il faut dite que MSte Singleton 
avait participé aux deux... Mais Ashes est stratégiquement bien plus développé que son pré¬ 
décesseur puisque la simulation militaire ( prise d'assaut de bâtiments lors de violents combats 
) a été enrichie d'éléments de diplomatie et d'économie ( négociations avec les leaders de l'op- 
position dans 
chaque république, 
élections 
locales, gestion des 
ressources natu¬ 
relles et d'énergie). 

Lasurfecedejeuest 
par ailleurs bien plus 
vaste, et on a cette 
fois l'impression 
d’être passé du pont 
de vue du fantassin 
qui se contente 
d'agir sur le terrain à 
celui du du grand 
leader politique qui 
dirige l'ensemble de 
cet immense pays. 
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DISTRIBUÉ PAR P.P.S. 
1S0, boulevaril Kaussman 75008 Paris 
Tel : 33 (1) 43 S8 47 47 


* Disponible sur PC VGA 256 couleurs, disque dur nécessaire 





THE TINIES 




Toujours sous le label Kalisto, la jeune équipe d’Atreid Concept, 
développe désormais tous leurs nouveaux jeux sur MAC et PC 
Super VGA. Leur premier produit, The Times, est la copie -presque- 
conforme de The Brainies, testé sur Amiga dans THt 95. 

Si l'action est exactement la même, le jeu a été complètement 
relooké. Le résultat est surprenant ! 




Tous les 10 tableaux, le décor change. Ici nous sommes maintenant à la campagne. Utilisez les 
télétransporteurs pour atteindre les sieepers protégés par les hoies. 


^ MATÉRIEL 

Couleur: 

Matériel : tout Mac 
disposant de 256 cou¬ 
leurs. 

Lecteur de disquettes 
haute densité et 
disque dur. 

Système : 6.0.5 ou 
plus récent 
Mémoire : 3Mb de 
RAM minimum. 
Installation : 5 minutes 
Lancement : les 
fichiers de Unies cou¬ 
leur sont compactés 
donc nécessité de les 


Editeur : Kalisto; 
Concepteur : 
Didier Capdevielle 
et Pascal Gallon; 
Programmation : 
Fabrice Armtsen; 
Graphisme et 
animations ; 
S t e P h a n 
Renaudin et 
Olivier Ballly- 
Mattre; Musique : 
Frédéric Motte. 


NÉCESSAIRE 

copier sur le disque 
dur. 

Monochrome ; 
Matériel : tout Mac 
monochrome. 
Système : 6.0.5 ou 
plus récent. 
Mémoire ; 2Mb de 
RAM minimum. 
Temps d’installation : 
rapide. 

Lancement : soit à 
partir de la disquette 
soit à partir du disque 
dur. 


La notice du jeu est en français. La présenta¬ 
tion de i'histoire des Unies est originale et pas¬ 
sionnante. A lire absolument ! 


JLJ : OUI, MAIS... Diriger ces petites 
boules colorées est un vrai plaisir. La 
difficulté est très progressive, et les 20 
ou 30 premiers niveaux se fierKhissent 
aisément. Finalement, ce jeu est très 
amusant, mais souffre de quelques 
défauts ennuyeux. Le contrôle à la souris est 
déplorable, et la version «couleur" ne per¬ 
met pas de revenir au système sans quitter le 
jeu. Je trouve tes sons réellement insuppor¬ 
tables, chaque heurt avec un mur faisarrt sor¬ 
tir du Mac un cri de douleur pathétique... 

Jean-Loup Jovanovic 




T he Tinies sont des petites bêtes toutes 
rondes, poilues et facétieuses. Leurs inces¬ 
santes plaisanteries provoquèrent de graves 
troubles à l'intérieur de leur planète appelée 
Skiumph. Certains, allèrent Jusqu'à voler un des 
vaisseaux spatiaux afin d'exporter leur bonne 
humeur communicative vers d'autres deux. Le 


roi des Tinies. le seul a avoir gardé la tète froide, 
vous exhorte de tout mettre en œuvre pour rame¬ 
ner, vivants, ces joyeux drilles. 

Les 100 niveaux que vous allez traverser ne sont 
pas une partie de plaisir. La réflexion est votre 
seule arme face à la détermination de ces bes¬ 
tioles à ne pas rentrer dans le rang. A l'intérieur de 


Les choses 
commencent à se 
compliquer. Il y o 
des flèches qui vous 
empêchent d'aller où 
vous voulez et des 
cases «punch» qui 
ont des orguments 
frappants. 


Le premier niveau 
est d'une simplicité 
enfantine. Il vous 
permet de vous 
tamilioriser avec les 
commandes. 
Choisissez de 
préférence les 
touches du clavier. 
L'utilisotien de la 
souris est loin d'être 
évidente. 
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> TECHNOlOeiBS 




de Novembre avec les Best du mois ; iNDY.4 ou FALCON 3 ou ULTIMA VII ou REX NEBULAR 
avec une carte son achetée, le jeu P.C au choix : 295 F (le jeu livré seul 395 F) 



890 F 
Jé«r 1390 F 
J390' 1590 F 
490 F 


’i390F 
790 F 


/ CARTES SON 

/SOUNDBLASTER 
/SOUND BUSTERPRO 
/SOUND BLASTER PRO -v KIT MIDI 
/SOUND MASTER PLUS (100 % ADLIB) 

-'R ENCEINTES 

/SOUND MASTER 2 (ReconnalMonce Vocale) 
/THUNDERBOARD 8 bits - 22 KHz 
Compatible ADUB et SOUND BLASTER 
/THUNDERBOARD pour Windows 3.1 990 F 

/PRO AUDIO SPEaRUM PLUS >80" 1890 F 

8 bits stéréo 44,1 Khz - synthèse FM 
Inlertoce MIDI et SCSI (pour tout CD-ROM SCSI) 

/PRO AUDIO SPEaRUM 18: .}Uff'2490F 

la Seule 18 bits du morehé 
Idem + Quant, CD AUDIO (16 bits -44,1 Khz) 

/KIIMIDI pour PRO AUDIO 
/Kit Cablage SCSI pour PRO AUDIO 
pour lecteur SCSI interne 
pour lecteur SCSI externe 
/AUDIOPORT : 

La Carte Audio pour votre PORTABLE 
livrée avec 2 jeux - nécessite WINDOWS 3.1 


790 F 

580 F 
990F 
1890 F 



l/VGA BLASTER PRO F 2390 F 

Carte combinent: 

VGA 840x480 jusqu'à SVGA 1280x1024 
Accélérateur WINDOWS 3.0 et 3.1 («'30% de gain) 

100 % Compatible SOUND BLASTER PRO 
Interface CO ROM (BUS AT) et MIDI * Port joystick 


8 btts stéréo de 4 à 44.1 Khz 
livrée avec utilitaires et drtvers 

/Kit MIDI pour VGA BLASTER PRO 

980 F 

/VIDEO BLASTER lAcqulsttlon vidéo} 

2990 F 

JOYSTICK pour PC 

/Qulckshot123 

170 F 

/Speedklng Digital 

188 F 

/GRAVIS - LE MUST AUX USA (goranH 1 an) 

307 F 


JEUX CD-ROM pour PC 
@ LES HITS DU MOIS 

Sottie Chess (échecs en 3D) 499 F 

Chess Master 3000 (le musl I) 499 F 

Composer Quest (Encyclopédie Mudcale) 889 F 
Conon (le barbore ..I) 499 F 

Crystollo (Compü : BAT...) 499 F 

Loom 379 F 

Secret Ol Monkey Island 449 F 

Secret Weapons o( Lutwoffe 389 F 

Sherlock Holmes 559 F 

Wing Commander / Mission 1 è 2 649 F 

Wlng Commander / ülfima 8 649 F 

Wing Commander 2 Deluxe 499 F 

@ AUTRES TITRES DISPONIBLES 

380 Compilation (3 simuloleurs) 689 F 

Air Warriot 399 F 

Carmen Wwld Deluxe 889 F 

CD Gome Collection 559 F 

ESS Mega (novelte spotlole) 519F 

Européen Chompionship(Fool-Boll) 379 F 

FoscInoHon (Enquête Policiète) 479 F 

Gunship / Mldwlnter 499 F 

Hound ol Baskerville 379 F 

Infocom Collection 259 F 

Jones In lhe tost lone 479 F 

Just (Srand’nto ond me 449 F 

KingQuest5 499 F 

MITonkPIotoon 359 F 

Mognellc Scroll Coliecllon 319 F 

Mammols (Encyclopédie Mommiféres USA) 519 F 
MIg 29 / Mig 29 SupeiluIctum 499 F 

Mixed up Monter Goose (Pour Entants) 449 F 

Pack Don^ark 2 (Nam + Prince of Persia) 499 P 

RalIroadTycoon 399 F 

Reolms 379 F 

Red Storm / Corriet Command 399 F 

Rick / Sovoge / 3D Pool / Soccer 499 F 

SpIrttofExcalIbur 389 F 

Stellar? 479 F 

Supremocy 389 F 

Town Wth no Nome 399 F 

Wonderland 389 F 

Wrontofthe Démon 389 F 

V^rkTtilogy__229 



LECTEUR CD-ROM MITSUMI 

Interne avec carte et driver jl99lfF 2790 F 

Inlertace AT directe sur contrêteur disque 
norme MPC -150 Ko/$-600 Mo 



PACKAGE MULTIMEDIA .$066 4390 F 

PRO AUDIO SI>ECTRUM PLUS * 

LECTEUR CD ROM MITSUMI -f 1 CD ROM ’ LOOM" 

MULTIMEDIA UPGRADE KIT PERSONAL 

SOUND BLASTER PRO + 5 CD ROM * * 

✓ Lecteur CD ROM Interne 4990 F 

✓ Lecteur CD ROM externe 5490 F 

* Microsoft Bookshetf, Mammols, Jones In lhe tast 
lane, Sherlock Holmes, Prqspnus 

✓ Le Pack S CD ROM seul 1290 F 

MULTIMEDIA UPGRADE KIT BUSINESS 

SOUND BLASnR PRO + S CO ROM ' + 

Lecteur CD ROM interne 5990 F 

✓ Lecteur CD ROM externe 8290 F 

' Microsoft WORKS Windows, Action 

* Authorwore Star, Ptosonus, Sherlock Holmes 

✓ Le Pack 5 CD ROM seul. 1650 F 

Lecteur CD-ROM pour Sound Blaster 
+ CD Fascination 

Interne 2790 F 

Externe 3590 F 

avec Sound Blaster Pro, CD interne 4490 F 

avec Sound Blaster Pro: CD externe 5336 F 


Au Catalogue : Tous les jeux, logiciels et périphériques pour PC/AT - Configurations PC personnalisées et testées avec cartes sons, CD ROM.. etc. 

Toutvs l«9 morqw» cent * Tows rfO> prix coni TTC 

BON DE COMMANDE à retourner à : BELIM Technologies, Polypore, 13 rue V. Jankelevitch, 77184 EMERAINVILIE 
Avec la Carte Bleue, commandez par téléphone : 64.61.78.78 ou Fax : 64.61.96.66 

Mode de paienrenl 

□ Chèque ou maixlal-l^ 

□ Carte Bleue N» _ 

Date d'expiration / / 


Désignation 

Référence 

Qté 

PU 

Total 





















Port ; 7itlg : 50 F /10 klg : 80 F, autres poids * DOM/TOM « 
Frais de conire remtxxjrsemenl 

TOTAL 

f 

45 F 


Dale :.. 

□ Contre-remboursement 



Envoyez-moi : □ logiciels éducatifs pour PC /AMIGA /ATARI □ Jeux 
□ Liste contigur^Mis 366 & 4^ □ Votre catalogue complet 
N#m . . Préneni 

H=__Rue- 


Code postol 


. Ville. 


..... tel... 


Les produits doivent être retournés Irttacts et «miplets dans leurs eml>alligesd'ori|)inetKindeienores. Irais port eic.fl non remtxiursés. Les lopldsls ouverts ne sont pas repris 






















































TKe Tiniei 
est un jeu d'équipe 
puisque choque 
Douie de poils a 
besoin de l'outre 


pour retrouver son 
chemin. 


le cœur et la pendule sont des bonus qui 
jonchent le sol des tableaux. Il est porrois 
préféroble de ne pas les ramasser, si 
vous ne voulez pas perdre de temps. 

chacune des salles du vaisseau, vous dirigez de 
un à quatre Tinies. Dans un temps donné (en 
moyenne 2 minutes), ils doivent rejoindre leurs 
sieepers. Ces capsules de sommeil sont de la cou¬ 
leur du pelage des Tinies : bleu, rouge, vert et 
jaune pour la version Mac couleur; noir, gris, 
blanc et hachuré pour la version monochrome. 
La difficulté est de trouver le bon chemin. Le pro¬ 
blème est double. Tout d’abord, les Tinies se dépla¬ 
cent uniquement en ligne droite et ne s’arrêtent 
que lorsqu'ils rencontrent un obstacle. Cela vous 
oblige à étudier chaque trajectoire et à anticiper 
tous les déplacements. Vous n’avez pas fini de 
vous arracher les cheveux ! Le second problème 


C'est évidemment le 
même jeu sans les 
couleurs. SI vous 
n'avez jamais joué 
aux Tinies ou Bral- 
nies avant de lancer 
la version mono¬ 
chrome, vous riquez 
d'être un peu déso¬ 
rienté. Mettre le bon 
Tiny sur la bonne 
capsule n’est pas 
évident car les tons 
ne sont pas assez 
tranchés des l'cou- 
leurs» grisées du 
décor. Pour le reste, 
il n'y a rien à dire. 
C'est toujours aussi 
captivant 


- T-- 


' ■ Wrm 
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est la présence de cases 'surprise* à partir du 
niveau 10. intégrés au décor, elles sont pour la i^is 
part difficilement contournables : punchers. 
bombes, flèches de direction... Heureusement, il 
existe des cases qui aident éviter ces obstacles ou 
du moins à redonner le moral au joueur en 
détresse ; horloge qui rajoute des secondes, télé- 
transporteur. vies supplémentaires.. 

The Tintes est un Jeu de réflexion original. Sa 
réalisation est parfaite. Son mode de contrôle 
peut paraître bizarre et difficile, mais à la longue, 
il se révéle très efficace. Le nettoyage des neu¬ 
rones à commencé, rendez-vous au tableau final ! 

Laurent Defrance 





UJ 


Voilà un excellent jeu de réflexion au 
mode de contrôle difficile dont l'origina- 
iité n'a d'égal qu'une jouabilité exem¬ 
plaire. 


PRISE ÊEN MAÊN f 


C'est du cousu main ! Les options du menu 
déroulant procurent un maximum de 
confort au joueur. 



The Tinies sonttrès attachants. Les décors 
changent tous les 10 tableaux : désert, mer, 
terre... Les sprites colorés sont finement 
dessinés. 


ANÊMMÏÏHHiÊ 


Incroyable, les animations de The Tinies ! 
Tout a été pensé dans le seul but de faire 
rire. Ils tirent la langue, s'assoupissent, 
s'écrasent contre les murs... Ils n'arrêtent 
pas de gesticuleret de faire des mimiquesà 
la limite de l'insolence. 



Elle est terrible I On a la pêche pour le reste 
delajoumée. 



Insensé ) Il existe un nombre incroyable de 
bruitages très réalistes. Ecoutez les Tinies 
ronfler, vous n'allez pas en croire vos 
oreilles. Une qualité sonore digne des plus 
grandsjeuxl 


Difficile à maîtriser au début, le jeu devient, 
avec l'habitude, facilement maniable. 



La progression de la difficulté est respec¬ 
té. Cela devient franchement corsé à par¬ 
tir du niveau 50. Un mot de passe vous est 
offert à la fin de chaque tableau. 


DUREE DE VtE 


Une fois terminé, le jeu perd évidemment 
de son intérêt Pourquoi ne pas y rejoueren 
essayant de résoudre toutes les énigmes 
en un minimum de temps ? 
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SUPER 
NINTENDO 


A GAGNER PAR MOIS 

SURIE 



AVEC NOTRE JEU 
lE MEGA QUZZœ 


POUR CBLA,REPOMDS CORRECTEMENT 
A TROIS QUESTIONS PAR SEMAINE... 
ALORS, 3615 TILT ET TAPE*OIZ 

A TOUT DE SUITE... 





Retrouvez dans ce numéro exceptionnel 
grand format tous les logiciels récompensés 
par les fameux TILT d^OR sur consoIes et 

sur MICRO. Avec tous les jeux micro et tous 
les jeux consoles qui ont marqué l'année 92. 
Des TESTS et coivipAiiATiFs détaillés qui vous 
permettront de choisi R pARivii toutes Les 
MA chiNES du MARchÉ, celle qui conviendra le 

mieux à vos besoins. 

Où s^AppRovisioNNER? FauthL acNeter neuF ou 
dWAsioN? En France ou à l^ÉTRANqER ? Et 
OueL joysTick sera Le iviiEux AdApTÉ À vos Jeux 

FAVORis ? 

LE GUIDE 93 SERA DISPONIBL£ A LA MHMOVEMBRE CHEZ VOTRE MARCHAND DE JOURNAUX 






prOFFREZ-VOUS 
LES GOODIES DE 
yJillICRO KID'S 


COMMENT VOU S PROCURER LES GOODIES ? 

▲ U PIN'S : A En portkipont l'émission (de plus 

A l'image de l'émisttOR. i\ 

Le pin s MICRO KID'S se devoH plus fade .)■ 

«d'être technologiqwment A fnfMiant sur le 3615 code FR3 

ovoncé», donc élertroirique rubrique MICRO KID'S. 

. «t<lignot«t ! j ^ \ »WlliBl Afn vous rendent dans les points 

Le pin | | * H ^ Micromania, Soho. 

............ \ (liste de tous les points de vente 

I P“ü' KTII W 

... ou la Kr ! Tous les iingles «a 2 iktjisisa^^b^& v | mj . 

de MICRO que ^M||||||||^^^^VI ^ «brique MICRO 

quelque morceaux choisis ITaM momvmi éfmimmmmt 

de jeux vidéo célèbres, aa»« !•< mrotmrmr arèf am kom 

La F LS <OLIS HUCRO KID’S : 

Le CD J 20 F ^ i, pla-, MICRO KiD'S 

ALE TiE-SHIRT • ^ *■* ’••■**'*''* l‘®•®ri$ et toMe au choix) 

Disponible en blonc, noir, gris chiné (taMe odulle et enfant) A le dique MICRO KID'S 
Logo MICRO KID'S vert et mauve F âü DKIX DS t 

le cofis MICRO KiD'S (1 pin's, 1 tee-shirt, I k7) 4.4.4...236 F 
ALE ST ATARI MICRO KID'S : (rIm It F d« l>ds ü 

520 ST Atari plus pock jeux MICRO KID'S»,.,..*,42 690 F Le colis MICRO KID'S (1 pin's, 1 tee-sWrl, 1 CD) 4,4..»4»266 F 

(pkt 17 F d* frais d* po(1) 


...-...- . . . ... . -.- . . 

Bon de commande du colis MICRO KID'S K7au prix de 236 F (plus 17 F de frais de port) 
colis MICRO KID'S CD au prix de 266 F (plus 17 F de frais de port) 

A retourner à : «La boutique MICRO KID'S» 30, rue Engène Carrière 75018 PARIS 
ACCOMPAGNE D'UN CHEQUE UBELLE A L'ORDRE DE : «La boutique MICRO KID'S» 

NOM : . PRENOM ; . TEE SHIRT : . 

ADRESSE ;...... . Taille (M, L et XL, ou de 8 □ 14 ans) :. 

. CODE POSTAL .. Cc^oris (gris chiné, blanc, noir) : . 

VILLE ; ... Logo de couleur mauve ou vert :. . 

Signature des parents : 
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I V s : Rien à 
Signaler ! Puisque vous 
commence? à avoir l’habitude 
de cette rubrique. Ce mois-ci, 
deux flops assez gratinés que 
The Ktller de notre petit frère 
Consoles-t- (l’homme qui 
détruit plus vite qu’il ne teste) 
n’auraient pas reniés : Red 
Zone et Cari Lewis Challenge. 
ils sont signés Psygnosis, 
ce qui n'est pas dans leur 
habitude. Quant aux 
nouveautés qui n'ont pas 
franchi la barre des 15/20. 
ce ne sont pas forcément 
des mauvais jeux (Vikh 
Curse of enr.hantia...). Il leur 
manque pour la plupart le petit 
rien qui fait les grands softs. 
Les versions des hits se 
retrouvent dans cette rubrique. 
On aurait aimé vous les 
présenter sur deux pages mais 
il faut savoir laisser la place à 
l'actualité... 

Bonne lecture et à bientôt... si 
vous le voulez btèn. 
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STRIKER 


ATARI 




11 [eueurs à l'écran el il r«sle 
eneers d* la place pour faire des 
combinaisons de une-deux. Los 
deux barres de niveau des deux 
extrémités de l'écran indicguent le 
degré de fotigue des joueurs. 


Enfin une bonne nouvelle pour les 
ataristes : le jeu de football signé 
Rage Software Joue les prolongations 
sur le ST. Striker (testé sur Amiga 
dans le Wt 105) mérite largement sa 
place de coleader au cAté de 
l'Indétronable Kick Off. Plus axé 
« Arcade >i il élargit son public. 

alez participer à une méga-coupe du monde 
où 64 équipes s'altrontent. Pas de championnat 
mais des rencontres par éliminations directes. Il 
est vraiment conseillé, au départ, de sélectionner 
une des meiieures équipes du tournoi (Alemagne, 
Italie. France...). Ainsi,le contrôle de la balle, les 
trs et les (ïibtes seront beaucoup plus ëdles avec 
ces gros • calibres > que si vous choisissiez Le 
Mozambique ou l'Albanie. Par contre, une fois 
que vous maîtriserez parlement le jeu, il est plus 
• fun • de jouer avec des petites équipes. C'est 
un véritable chall«)ge qui s'oftre alors à vous. La 
représentation graphique est d'assez bonne qua¬ 


lité. bien que les traditionnelles bandes noires 
autour de récran rendent la partie moins lisible, 
Les longues passes en - sandwich > sont forte¬ 
ment déconseillées car vous n'avez pas la possi¬ 
bilité de voir où elles vont atterrir. Le radar ne s'af¬ 
fiche que lors des coups de pied arrêtés. C'est 
dommage car, pour une fois, il aurait été très utile, 
Toutes les actions peuvent être revisualisées indé¬ 
finiment. Une joie indéfinissable taquine votre ego, 
à chaque fois que vous marquez un but car l'or¬ 
dinateur vous remontre l’exploit au ralenti ou en 
accéléré avant ou arrière. Le contrôle du ballon 
est p^arnétrable. C’est à vous de définir le taux de 
réalisme que vous voulez atteindre. La nature du 
terrain, la durée du match et les prolongations 
font parties des options. 

La prise en main de Striker est intuitive. Vous par¬ 
viendrez sans problème â réaliser les coups les 
plus fous en utilisant simplement la manette de 
direction. Striker prend toute sa force si vous 
y jouez â deux. De grands moments de tension 
en perspective. Laurent Defrance 
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le gardien n'o pos bougé : Le Hr a été si 
violent qu'ii en est reste cloué sur place ! 


Editeur - RAGE SOFTWARE 

Type - Football 

Graphismes ■ ■ -15 

Très simples, ils rasfenf fou/ours lisibles. Quelques 
scènes humoristiques pimentent le jeu. 

Animation - 16 

Toutes les attitudes des youeurs sont représentées, 
coups de tête, tackies... Et les plongeons du 
gardien sont très réalistes. Une excs/lertfe 
animation pour ce type de jeu. 

Bande-Son - B 

Peu de bniitages et une musique quasi inexistante. 
La bande sonore ne marque pas de point ! 

Prix - C 
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Ne cherchez pas 
la balle, 
elle est déjà 
au fond du but... 
et le gardien n'e pos 
bouge d'une semelle. 


Les diables rouges 
de LIverpool sont loin 
d'enflammer le stade. 
Tout au plus, vont-ils 
réussir à vous faire 
perdre votre temps I 


IIVERPOOL 


La célèbre équipe anglaise de 
football, LIverpool, est mise en 
vedette dans ce jeu de Grandslam. 
Vous jouez le rôle de l'entraîneur et 
des Joueurs en ayant comme objectif 
de remporter le Championnat 
(composé de 22 équipes) et la Coupe 
d'Angleterre. Coutumiers du fait 
dans la réalité, les Reds de Kenny 
Daglish aimeraient réitérer leurs 
exploits sur micro. 

Les 20 Diables rouges de l'ëguipe de football de 
Uverpoûl sont caractérisés par des données gui 
décrivent l'état de leur force, de leur habileté, et de 
leur situation au sein de l'égulpe [si le joueur est 
blessé ou expulsé...). Le choix se révéle être assez 
siii^ple. Vous n'avez qu'à sélectionner 11 joueurs 
qui récoltent les meilleurs résultats. Choisir la for¬ 
mation tactique de l'équipe ne sera pas, non 
plus,bien difficile. Il y en a seulement trois et, à 
l'heure actuelle, ces stratégies de jeu sont tota¬ 
lement dépassées. Et c'est vraiment au hasard 
que vous sélectionnerez un schéma tactique plu¬ 
tôt qu'un autre, De plus, puisque vous ne dispo¬ 


Editeur : -QRANOSLAM 

7yp« : Football 

Oraphismaa : ■■■10 

La laülB des sprites est correcte et ta représentatiort 
du terrain en légère plongée est séduisante. Mais 
pourquoi afficher un " radar - qui occupe les 1/5 du 
terrain ? 

Animation ; -9 

Le scrolling est d'un niveau assez moyen. Le 
déplacement des joueurs est hésitant et peu 
naturel. 

Benda-Sen 11 

Une bonne musique au début du Jeu et puis plus 
rien I Les bruitages de la foute fatiguent à la 
longue. Les rebonds de la balle complètent la 
bande sonore. 

Prix ; C 


AMIGA 


serez d'aucun renseignement sur la manière de 
jouer de votre adversaire, vous aurez beaucoup 
de mal à choisir la bonne formation pour la contrer I 
Si vous opérez des changements, il faut recom¬ 
poser l'équipe. Nouvelle aberration : seuls les por¬ 
traits des joueurs pmages digitalisés) sont visibles. 
Il faut donc apprendre à les reconnaître pour les 
placer, Un vrai casse-tête. Sur le terrain, les actions 
manquent de spontanéité et de variété. 

Les adversaires jouent toujoura de la même façon : 
passas courtes et tirs des 18 mètres. Et, un 
comble pour un sportif de chambre, lorsqu'il y a un 
but, vous ne verrez môme pas la balle franchir la 
ligne ! C'est vraiment à vous de faire le jeu. Le 
contrôle est simple et les combinaisons de jeux 
réduites au minimum, LIverpool n'apporte rien de 
neuf dans le domaine des logiciels de foot, Kick Œ 
peut dormir sur ses deux oreilles. 

Laurent Defrance 


CRAZY CARS 111 


ATARI 


Revoici les fous du volant 
de Crazy Cars III. La version ST 
est aussi intéressante que celle sur 
Amiga {Tilt 105). 

Bien sûr, l'animation est moins 
rapide et les graphismes moins 
colorés, mais le principe de Jeu 
original est toujours aussi séduisant. 

Vous êtes au volant d'une superbe Diable rouge, 
qui donne toute sa puissance, le samedi soir, sur 
les routes américaines. Ces courses interdites 



Un conxurrenf, cenduiiont la voiture blanche, 
tente de vous borrer la route. Dons Crazy 
Car* III tout est possible, rien n'est permis 1 


n'empêchent pas des pilotes de tous poils 
d'y participer. Tous les risques peuvent être pris par 
tes apprentis champions. Tout est bon pour réali¬ 
ser leurs rêves, rapporter un maximum d'argent et 
finir en tête de la première division. Avant de 
prendre les commandes de votre bolide, vous 
devez sélectionner la course à laquelle vous vou¬ 
lez participer. 

La météo, le relief et les concurrents sont les trois 
âéments à prendre en compte lors de votre choix. 
La séance des paris donne du piment au jeu. Vous 
misez sur vos chances de victoires. 

C'est un des moyens les plus efficaces, mais au 
combien dangereux, de gagner assez d'argent 
pour équiper votre voiture de turbo, brouillard de 
radar et autres lunettes à infra-rouge. Sur la route, 
vous n'êtes pas seul. 

Etant donné que ces courses sont proscrites, les 
“ cops " ont déballé toute leur artillerie pour faire 
échec à cette horde sauvage. Si vous ne respec¬ 
tez pas la limitation de vitesse, ils se lanceront â vos 
trousses, sirènes hurlantes, Ils ont aussi placé des 
radars sur les bas côtés qui enregistrent vos excès, 
L'amende n'est pas loin à moins que vous parve¬ 
niez â les semer. Pour changer de division, vous 
devez participer à une course contre la montre 
assez spéciale où de gros camions américains 
circulent à double sens. 

Le contrôle au joystick est très satisfaisant ainsi 
que la prise en main du jeu ; séances d'entraîne¬ 
ment où il est possible de courir sur des circuits où 
vous n'avIez pas accès au début du jeu, système 
de sauvegarde, etc. 

Crazy Cars t!l ne manque pas de souffle et même 
sur Atari, il affiche clairement ses prétentions : être 
la plus performante des courses de voitures. 

Laurent Defrance 


Editeur — TITUS 

Type II eouree de voitures 

Graphismes 16 

Les décors changent à chaque course. 
Le réalisme des obstacles et la qualité des sprites 
est de bonne qualité sur Atari. 

Animation -17 

Plus rapide que LotusIlletJaguarréunis, U n'y a 
pas de place pour tes traînards I 

Bande-son 15 

Les bruitages sont à la hauteur du Jeu : réalistes et 
pleins de punch. 
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VIKINGS 


AMIGA 


2 


Krysalis nous propose de revivre 
la grande période des conquêtes 
vikings à travers ce jeu de stratégie. 
C'est, en fait, Defender of the Crown 
sans ies scènes d'action. 

De ia stratégie pure, à la portée de 
tous. On se laisse très faciiement 
prendre au Jeu. 


_ y ^llîn g S oft 

et puissante. Une fc)is qu’un combat est engagé, 
vous ne pouvez pliB agir sauf pour ckînner l'ordre 
de se retirer. La victoire dépend du nombre 
d'hommes engagés, du moral des troupes et de 
l'équipement des soldats. Au début, les twres à 
coloniser sont défendues par de pauvres paysans 
sans défense. C'est du gâteau, tant que vous ne 
rencontrez pas l'armée d'un autre seigneur. A la 
manière de Defender Of The Crown vous com¬ 
muniquez avec vos hommes par l'inlermédiaire 
de menus et d'écrans intermédiaires. Le contrôle 
par la soûls est k^. Ce qui M la force de ce pro¬ 
gramme, c'est le tutorial proposé dans la notice. Il 
décrit avec minutie et intelligerxe la manière à 
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Unlm7<d 


Au début du jeu, les 
territeires qui 
enleureni voire 
forteresse sont 
peuplés de (Mysons 
peu enslins à vous 
ioisser envohir leurs 
terres, les premiers 
combats ne posent 
pas de difficultés 
mois ne pensez pas 
remporter la 
vieloire, la fleur ou 
fusil. 



Même à petite vitesse, il est extrêmement 
difticile de passer les virages, 
to moto << guidonne » dons tous les sens, 
pour finir le plus souvent dans les décors, au 

demeurant inexistants. 


même objectif. Il faut déjà être un fameux pilote 
pour se qualifier. D’autant que le contrôle de la 
rrx^o est un vrai casse-tête. Les commandes sont 
simples, mais le moindre écart est fatal : ça " gut- 
donne ■ dans tous les sens. Chaque virage devient 
un calvaire. Se qualifier relève de ta mission impos¬ 
sible. Vous avez accès à des options telles que 
l'affichage de la piste (un cadre qui vient se coller 
juste devant votre trajectoire I), le curseur qui 
contrôle le degré d'inclinaison de la moto (seul 
élément vraiment utile), ou la visibilité ( ce qui n'a 


O 


0 1 is’s 


Chaque joueur incarne un seigneur à la tête d'un 
royaume qui tente de conquérir l'Angteterre et ses 
pays avoisinants. Au début, vous ne disposez que 
d'un territoire limité à quelques régions, \felre pre¬ 
mier travail est de veiller à ce que votre population 
ait de qudi manger. Ensuite, il faut songe- à lever 
des armées qui partiront, sous votre commande¬ 
ment, envahir les terres voisines. Loin de vos 
bases, vous devrez construire de nouveaux châ¬ 
teaux, des ports, et acquénr des matières pre¬ 
mières (bois, pierre et fer) qui sen/iront à l'équipe¬ 
ment militaire et à vos nouv^les constructions. Il 
faut penser aussi à équilibrer vos dépenses et vos 
recettes. Les taxes ou les ventes de certains pro¬ 
duits vous permettent d'avoir de l’argent pour 
continuer la guerre : les fines lames, les archers, les 
chevaliers ou les catapultes ne se trouvent pas 
sous le sabot d'un cheval. L'or, le fer et le bois 
vous permettront de développer une armée forte 


Editeur-KRYSALIS 

Type -stratégie "historique". 

Graphismes 1* 

Les décors sont clairs et très colorés. Mais les 
armées sont représentées par des drapeaux, ce qui 
rend le jeu peu vivant 

Animation 10 

Dommage qu'il n'y ait pas de scène animée des 
combats. La carte scrolle dans tous les sens. C'est 
la seule véritable animation. 

Bande-Son 6 

Une seule musique au début du jeu et pas de 
bruitages. La bande sonore a été laissée de côté. 
Prix-C 


adopter pour jouer efficacement à VSqngs ! Fields 
of Coiviuest ). Certaines des stratégies élémen¬ 
taires sont expliquées simplement et clairement. 
Pour ceux qii ne seraient pas accoutumés à ce 
genre de jeu. cette méthode de progression est 
très adaptée. En revanche, les joueurs plus agi^- 
fis trouveront sûrement le jeu un peu trop sim¬ 
pliste. Laurent Defrance 


RED ZONE 


AMIGA 


£ 


Red Zone est censé être 
une simulation de course de motos. 
Mais il faut lire la notice pour s'en 
convaincre. Psygnosis a 
complètement loupé la chicane en 
réalisant cette prétendue simulation 
injouable et inintéressante. 

Ce n'est pas parce que la mode est au jeu en 3D 
surface pleine qu'il faut obligatoirement en mettre 
à toutes les sauces ! Grand Prix et Road S Tracfr 
sont les exceptbns qui confirment la règle. Red 
Zone n'a rien à voir avec ces deux simulations. 
Dans le jeu de Psygnosis vous enfourchez une 
pUssanfe moto pour tenter de décrtxJier le titre de 
champion du monde. Six autres concurrents ont le 



strictemenl aucun intérêt, A chaque collision, les 
pénalités augmentent. Il est possible de réparer 
en s'arrêtant aux stands. 

Courir sur ces dix grands circuits, va sûrement 
vous sembler très long et très pénible.A croire que 
l'éditeur ne s'est pas mis à la place du joueur. 

Laurent Defrance 


Editeur-PSYGNOSIS 

Type Simulation de course de motos 

Graphismes 5 

Les décors et tes motos en 30 » futuristes - vous 
donnent l'impression d'être sur une autre planète 
et vous vous demandez ce que vous y faites I 
Animation 6 

Si vous refiraz tous tes détails du décor vous arrivez 
à une vitesse d'animation raisonnable. La moto, 
poussive, met beaucoup de temps avant 
d'atteindre sa vitesse de pointe. 

Bande-Son -9 

Les bruitages sont coirects bien que les coups 
de freins ressemblent à ceux d'une voiture. Pas 
de musique durant tout le jeu I 
Prix-C 
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le jeu comporte de 
nombreusefi 
fenêtres siiniloires. 
Elles permettent de 
déterminer le 
nombre 
d'oppareils que 
vous allez envoyer 
au combat et les 
cibles qu'ils 
doivent atteindre. 


Le grand spécialiste des wargames, 
SSG frappe à nouveau 
avec cet Hsrpoon amélioré. 

Fini les parties de batailles navales 
dans votre baignoire, 
vous allez pouvoir orchestrer 
des combats maritimes et aériens 
comme si vous y étiez. 

L'action se déroule de 1941 à 1945 durant la 
guerre du Pacifique. Six célèbres conflits vous 
sont proposés, dont Pearl Harbour et la bataille 
de Midway. Le Joueur peut incarner les forces 
américaines ou japonaises, selon son choix. 
Chaque scénario met plusieurs commandants de 
flotte en présence, ces derniers se dirigeant indé¬ 
pendamment les uns des autres. 

Ainsi, la célébré bataille de Pearl Harbour oppose 
quatre officiers : Deux de nationalité japonaise à 
deux officiers américains. A vous de choisir com¬ 
bien de flottes vous allez commander, â moins 
que vous ne préfériez jouer à plusieurs jouer à 
plusieurs. Votre but est de mener au combat des 
navires de guerre, porte-avions et zincs de 
l'époque. Bien qu'il n'y ait que six scénarios, la 
stratégie employée par l'ordinateur peut être modi¬ 
fiée à chaque nouvelle partie. L'écran principal 


Editeur-SSG 

Type Wargame 

Qraphismea -14 

Les certes sont fines, les /cônes stylisés, chaque 
navire ou avion dispose d’une superbe 
reprëser7fat/or7 graphique.Bref, tout pour plaire. 

Animation -11 

Beaucoup trop rare à mon goût. 
Elle ne concerne que les déplacements 
de vos forces sur la carte 
et les explosions lors des combats. 

Bande-son-12 

Une musique agréable et quelques bruitages 
uniquement lors des scènes de bataille. 

Prix-C 


représente une carte maritime, façon Harpoon, 
sur laquelle vont évoluer les forces en conflit. Mais 
contrairement à Harpoon, le joueur donne ses 
ordres via des icônes visibles à l'écran. Les menus 
déroulants sont toujours présents mais ne ser¬ 
vent que très rarement. Votre rôle consiste à défi¬ 
nir les destinations de vos vaisseaux de guerre et 
à envoyer vos avions effectuer des attaques éclairs, 
escortes, bombardements..., le tout en temps 
réel. 

Si au premier abord, cela peut paraître simpliste, il 
n'en est rien. Il vous faudra lire attentivement ia 
notice avant de manier parfaitement le jeu. Très 
complexe, il vous propose une panoplie d’options 
variées. Les graphismes en VGA 16 couleurs 
64 X 350 sont très corrects et nettement plus 
beaux et colorés que ceux d'Harpoon. Les ani¬ 
mations se résument aux déplacements des 
icônes sur la carte ainsi qu'aux explosions lors 
des scènes de combat. Les bruitages restent 
moyens mais agrémentent les combats. 
Carriers et War est un très bon petit wargame qui 
mérite d'être découvert. Un éditeur de scénarios ne 
devrait pas tarder à suivre. 

Thomas Alexandre 



De cet écron, vous allez gérer l'évolution de 
vos troupes. Les Icônes, à droite, commandent 
les avions et les navires. 


PC 



Très violent et très militariste, 
Spécial Forces est la preuve qu'un 
éditeur ne peut pas être génial 
dans tous les domaines. 


Spécial Force* se veut le commando 
sirtégique du PC. Et bien, c'eil raté I 


Bienvenue à Fort Bragg ! Vous allez former un 
commando de quatre hommes dont les princi¬ 
pales qualités sont d'exceller dans l'art d'ètiij^ leur 
prochain. Votre première mission est très simple : 
« Un baron de la drogue a enlevé le présdent d'un 
pays ami. Libérez l’otage >>. Si vous voulez un 
conseil, ne perdez pas trop de temps en prépa¬ 
ratifs : armez vos quatre Schwartzy, faites-tes mon¬ 
ter dans l'hélico et balancez-les dans la jungle. 
Ensuite, vous n'aurez qu'à occire tout ce qui bouge 
entre vous et votre objectif. Bien sûr, par la suite, 
vos missions nécessiteront un peu de doigté, mais 
guère plus... Vous apprendrez juste à vous servir 
de grenades, de roquettes et autres joyeusetés 
dans des paysages inamicaux (vous préférez le 
désert ou la banquise ?). Cette fois, Microprosa 
m'a déçu. Ces spécialistes de la simulatton toupent 
rarement leur coup. Malheureusement, Spécial 
Forces est raté : d'un intérêt restreint, d'un manie¬ 
ment hasardeux (mon joystick perdait le Nord !), 
d’une durée de vie très limitée, ce jeu d'action (je 
n'ose pas y voir de stratégie) n’intéressera pue 
les "Gros Bill" nostalgiques des premiers (et indi¬ 
gents) shoot'em up. El comme je n'en suis pas un, 
il ne me reste plus qu'à espérer que Microprose 
revienne à ses premières amours. 

Plotr Korolev 


Editsur-MICROPROSE 

Type Action 

Graphismes 12 

La vue aénenne n'esf pas extraordinaire 
et les décors manquent de variété. 

Animation 14 

Pour la fluidité, pas de problème. Mais pourquoi 
mon joystick n 'a-t-il pas supporté le jeu ? 

Bande son ■ 10 

Pour être honnête, elle m'a été totalement 
indifférenta. Les bnjttages font ce qu'ils peuvent. 
Les mus/ques... bofi 

Prix -D 
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Au precnrer plan, 
votre othiête en 

B tein effort, dans lo 
lulêe des plus 
grands sprinters. 
Malheureusement ce 
jeu ne restera pas 
dons les annoles. 


Electronic Arts est 
passé maître des 
simulations de vol, 
Stratégie et 
combats sont les 
principales 
composantes de 
Bird of Prey. 


Le niveau de 
difficulté très élevé 
du jeu en rebutera 
plus d'un. Mois si 
vous prenez la 
peine de posser 
plusieurs neures sur 
cette simulation, 
vous serez 
complètement 
subjugué par son 
réalisme et son 
professionnalisme. 


THE CARL LEWIS CHALLENGE 


ennemies, largage de parachutistes, etc. L'arme¬ 
ment de l'avion est un moment délicat : s'il y a 
surcharge, le décollage ne pourra pas se faire. 
Vos bases sont terrestres ou maritimes, avec 
décollage d'un porte-avion. Les scènes de pilotage 
sont cWes. Et l'apprentissage des touches et des 
options se fait au détriment du plaisir de jouer. 
Toutes les 5 secondes, il faut stopper son voi pour 
se plonger dans le manua ou se concentra' sur les 
menus d^ulants afin d'anayser ses futures com¬ 
mandes. S vous dépassez les premières heures de 
• décrassage >, vous serez le pilote le plus heu¬ 
reux de ta simulation aérienne. 

Laurent Defrance 


Revivre les grands moments des J.O. 
de Barcelone avec les yeux de Cari 
Lewis, sept fois médaillé d'or. Voilà 
le pari que s'est lancé Psygnosis. 
Pari perdu, c'est un flop total. 


BIRDS OF PREY 


Commencer étudier, de nombreuses heures, 
les tableaux de bord de tous les avions présentés 
par Electronic Arts. Soviétiques, anglais, améri¬ 
cains. français... tout ce qui wie à l'heure actuële 
est disponible dans Birds of Prey. Les missions 
sont nombreuses et variées. Un court bri^ing vous 
explique ce que l'état-major attend de vous ; 
escorte de bombardiers, raids aériens en zones 


5 épreuves en tout et pour tout (100 mètres, 110 
mètres haies, lancer du javelot, saut en hauteur 
et saut en longueur), c'est un peu juste ! Pour lœ 
sports olympiques, les éditeurs manquent ,d'ima- 
gination. \ADilà encore un fiasco. Première aberra¬ 
tion : le sens du scrolling. Toutes les épreuves se 
déroulent de droite à gauche ! L'cal n'est pas 
habitué à suivre cette direction. Second sujet de 
mécontentement, l'aspect simulation. 
5 semaines pour entraîner une équipe olympique 
c'est fastidieux, même si, dans la réalité, c'est ce 
qui se passe. Mais j'avoue n'avoir ressenti aucune 
vibration lors de ces séances d'entraînemffit. \faià 
des tableaux très savants, où votre seule action est 
de cliquer. Ensuite, soit vous regarder vos ath¬ 
lètes concourir pour le meilleur et surtout le pire, 
soit vous prenez votre joystick et vous le secouez 
de droite è gauche pour les faire avancer. C'est la 
folie dans le stade ! Psygnosis a voulu faire une 
simulation de sport new look. Comme pour Red 
Zone, il n’a pas pensé au plaisir du joueur. Cela 
deviendrait-ll une (mauvaise] habitude ? 

Laurent Defrance 


Les véritables professionnels 
de la simulation de combat aérien 
trouveront sûrement ce jeu 
(testé sur Amiga dans le Wt 90) 
très complet, réaliste, passionnant 
et... complexe. Vous n'êtes qu'un 
« bleu > dans ce domaine ? Ne 
perdez pas de temps à y Jouer, vous 
allez vous arracher les cheveux ! 


Editaur - ELECTRONIC ARTS 

iyp« - tiimilatlon da combat aérlan 

Graptiiamaa 14 

Les décors ne varient pas beaucoup. Les vues 
extérieures apportent du relief au jeu. Les 
/nstrumenfs du tableau de bord sont bien 
représentés. 

+1 

ANIMATION - 16 

Aucune saccade sur PC par rapport aux trois 
images/secondes sur Amiga. Il aurait même 
tendance à partir en vrille sans que l'on s'en 
aperçoive ! 

+î 

BANDE-SON-17 

Avec une Soundblaster vous allez être aux anges. 
Le bruit des réacteurs fait monter la tension, et 
les explosions des diPérentes armes sont d'un 
incroyable réalisme. 

PRIX - C 


Editeur-PSYGNOSIS 

Type - simulation de sport olympique 

Graphlamea-i- 8 

Couleurs pâlichonnes et spriles mal dessinés. 
Quelques digits de qualité, mais c'est bien peu. 
Animation 7 

Wjfrs afWéfe semble " tourner- au ralenti. Les 
décompositions des mouvements c'est beau, mais 
ça n 'a aucun Intérêt pour ce type de jeu. 
Bande-Son 12 

Seule la musique relève le niveau du jeu. On se 
croirait dans une boite de nuit. C'est sympa ! 

Prix-C 
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Missioni diversci cl réalistes, 
environnement soigné, Muiitls ouroit pu cl;_ 
un grond jeu, Malhcuccusuiiient. la jouobililé 
r.'cit pas à lo houteu*. 
L'impression de mouvsnicni. 
en partiti.l "* *•* d'e'-- r- Mincanf 

Vous incarnez Viper, un pilote émérite aux com¬ 
mandes d'un chasseur spatial Mantis pour affron¬ 
ter ces maudits allens. Je vous l'ai dit, j'avais beau¬ 
coup aimé ^Vàfheao', j'ai donc retrouvé avec plaisir 
le vaisseau et son mode de pilotage déconcer¬ 
tant (à base de pilote automatique et de pous¬ 
sée/contre-poussée) et surtout les missions qui 
vous entraînent petit à petit dans une grande aven¬ 
ture, Le jeu souffre cependant de nombreux 
défauts. Les auteurs ont rajouté de superbes 
séquences calculées en images de synthèse mais 
elles sont trop répétitives pour faire de Mantis un 
nouveau Wing Commander 2. Il y a pire. Les 
déplacements dans l'espace, par exemple : on 
n'a pas du tout l'impression de boug^ (les étoiles, 
atuées à des milliers d'années-lumière, sont évi¬ 
demment fixfô). Votre ordinateur de bord simule le 
mouvement par une grille de points dont l'effet ne 
convaincra personne. Quant aux combats, ils se 
résument rapidement à appuyer plus vite que l'en¬ 
nemi sur la touche qui libère les missiles. La 3D est 
plutôt moyenne et le manuel totalement Incom- 
plel (certainss touches ne sont Indiquées que dans 
un fichier READ.ME et d'autres semblent ne pas 
foncrionner du tout). Il faut vraiment être pris dans 
l'histoire pour pardonner tous ces bugs. Même si 
j'ai pris un certain plaisir à y jouer, je ne peux donc 
pas décemment vous conseiller Mantis. il aurait 
pu être grandiose mais sa réalisation est vraiment 
trop bkilte. J'espère cependant que Microprose 
aura la bonne idée de concocter une nouvelle ver¬ 
sion car, je le répète, Warhead/Mantls gagnerait 
vraiment à être connu ! 

Dogue de Mauve 
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nCTURL CREUJ : \l 


ECDiMurran 


Mélange de stratégie et de gestion, 
Millenium 

(anciennement Millenium 2.2) 
vous propose de développer 
des colonies dans le système solaire, 
avec, comme objectif, 
la reconquête de la Terre. 

Mais vous n'êtes pas le seul, 
et certains sont bien décidés 
à vous en empêcher. 

Quel dommage que la conversion 
ne soit pas à la hauteur. 


A la suite - suppose-t-on - d'une guerre nucléaire, 
notre belle planète est devenue Invivable, et le 
dernier bastion de l'Humanité s'est réfugié sur la 
Lune, Vous devez élaborer de nouveaux outils 
(sources d'énergie, véhicules, armes...), coloni¬ 
ser les planètes et les satellites du système solaire 
et. enfin, rendre de nouveau la Terre habitable. 
Evidemment,, il y a une légère difficulté : les Mar¬ 
tiens désirent soumettre tout le système à leur 
autorité, et vous attaqueront dès que vous repré¬ 
senterez une menace. 

Ce jeu, déjà ancien sur ST et Amiga. n'a guère 
évolué en passant sur PC. Les graphismes MCGA 
sont quelconques, la musique inexistante, et les 
bruitages vous feront regretter d'avoir une carte 
sonore (Sound Blaster ou Sound Master 2). Le 
Pmr brrr qui se fait entendre chaque fois que vous 
fabriquez quelque chose semble avoir été créé 
pour donner mal au crâne... L'ergonomie tout 
souris, qui à l'époque avait fait sertsabon, est main¬ 
tenant utilisée dans la plupart des jeux. Cela 
n’empêche pas Millenium d'être un jeu presque 
agréable, bien qu'il n'offre plus le même intérêt 
qu'à sa sortie, et qu’il ne se joue qu'en quelques 
heures (pas plus de deux si vous connaissez déjà 
le jeu). L'absence d’amélioration est manifeste, le 
jeu se contentant de 500 Ko de libres et ne prenant 
que 600 Ko sur disque (fl se pratique également 
sur disquette). 

Jean-Loup Jovanovic 


Editeur-NMPflESStONS 

Type - - OHel d y ie/geBtkan 

(^phismes -10 

Le VGA ressemble à de l'EGA, et l'EGA. Si le 
nombre de couleurs a probablement augmenté, 
l'ambiance qui s’en dégage est loin de valoir celle 
des autres versions. 

Animations -6 

Hormis les phases d'action (tir spatial en 3D 
surfaces pleines), les animations se limitent à 
quelques clignotements maladifs... 

Bande-son -5 

Beurk I Qu'on arrive à rendre sur une carte sonore 
la qualité des bips du haut-parleur du PC me 
sidère. Moi, je coupe le son. Vous pouvez faire ce 
que vous voulez... 

Prix- - — . ...Ç 


Très attendue à la rédaction, 
cette nouvelle mouture de Warhead 
(un ancien jeu sur ST et Amiga) 
n'a malheureusement pas su tirer 
parti des avantages de son modèle. 
Une grande déception... 

Cela faisait déjà un bout de temps que Micro¬ 
prose annonçait Mantis. Dès les premières images, 
j'avais reconnu Warhead, un jeu passé inaperçu 
mais qui m'aveit passiomé kxs de sa sortie sur ST 
il y a plus de deux ans. Il s'agissait d'une odyssée 
spatiale à la Elite mais dotée d'un scénario mou¬ 
vementé et original. L'histoire en est simple : des 
extra-terrestres Insectoïdes ont attaqué la Terre 
et décimé la majeure pætie de la population. Seule 
face à cette menace, la station spabaie Sr^lbase. 
Bie est construite par l'organisation mondiale Rst 
Of Earth qui accueille la flotte de combat terreslre. 


Edrtaur-MICROPROSE 

Typ« ■ ■ Combat spatial 

Graphismes 14 

La note est réheussée par toutes tes séquences en 
images de synthèse. 

Animation-9 

La 3D n'est vraiment pas extraordinnalre et 
l'impression de mouvement est pour le moins 
ratée. 

Bande-son-16 

Avec une Roland et une Sounülastei; vous aurez 
droit à une super ambiance sonore. 

Prix-D 
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y ^ilîn g Soft 



Après avoir jeté une 
pièce dans le puits, ce 
magicien, très 
’ibnrish”, vous 
propose de rèoliser 
un de ces trois voeux. 
Original, n'esl-il pos? 


Curse of Emhantia 


AMIGA 


w 


Curse of Echantia, le nouveau jeu 
de Core Design, est un jeu 
d'exploration plus proche 
de la succession 
de problèmes à résoudre 
que du véritable jeu d'aventure 
dotée d'une bonne intrigue. Il devrait 
plaire aux amateurs de puzzles. 

Il y a bien longtemps existait un pays nommé 
Enchantia gouverné d'une main de fer par des 
sorcières maléfiques. L'une d'entre elles, à la 
recherche de l'étemelle jeunesse, se mit en quête 
d'un jeune homme plein de vigueur pour parvenir 
à ses fins. Malheureusement, de telles personnes 
n'existent pas en Enchantia et l'hcinibë sorcière dut 
se résigner à capturer sa proie dans une autre 
dimension, en l'occurrence la nôtre, bien que selon 
les lois micro-physica-temporeiles, ce ne soit guère 
Indiqué i Vbus jouez le rôle de Brad, la pauvre vic¬ 
time, et vous débutez la partie d'une manière fort 
singulière et, plus précisément, pendu par les 
pieds dans une prises. Pas de panique, la situation 
semble désespérée mais dans Curse ofEnchan- 
tie, il existe toujours un moyen de s'en sortir et 
généralement un seul. C'est le problème majeu- de 


ce jeu. Toutes les actions se font à l'aide d'une 
série d'icônes qui Interagissent entre elles de 
manière logique. Il y a de nombreuses actions 
possibles, mais le hic, c'est que le jeu est très 
inéaire, trop même. Pour progresser, le joueur doit 
c^rigatoirement lare des actions spédfiques, ce qui 
a pour effet de déclencher comme par magie de 
nouvdies possïiilités pour continuer dans le jeu. 
Dore, on se sent «libre- tout en étant effroyéiile- 
ment guidé. Cela risque de désorienter pæ mal de 
joueurs, à moins que vous n'aimiez résoudre des 
énigmes, à tour de bras. 

MarcMenier 


EditBur-CORE DESIGN 

typa ■ — aventuro/ènigma 

Graphismos 13 

Le niveau des graphismes est assez inégal, 
cependant Ss sont généi^emenl de bonrje qualité. 
Animation 12 

Le scrolling se fait quasiment par à-coups, 
heureusement que les animations sont meilleures. 
Bande-son — 8 

La version testéé ne comporta pas de musique et 
presque pas de bruitage. Sere-t-eKe modifiée dans 
la version finale? 

Prix-C 


Utopia 




Nominé aux Wt d'Or91 
(battu d'un cheveu par Civîllzatîon), 
Utopia méritait de figurer dans la 
logithèque du PC. Voilà qui est chose 
faite désormais. 

Alors que les versions Atari ST et Amiga de ce 
superbe logtdel sont sorties il y a plus d'un en et 
que ces machines disposent désormais d'un 
data disk, la version PC fait enfin son apparition. 
Vbus incarnez le directeur d'une colonie humaine 
basée sur une planète hostile, où les conditions 
de vie sont particulièrement difficiles. A des pro¬ 
blèmes d'intendance et de survie s'ajoute un 
autre aspect tout aussi épineux ; la présence 
d'aiiens agressife. C’est à vous qu'il appartient de 
prendre les bonnes décisions et de trancher ; 
nettoyer le terrain, construire les bâtiments et les 
usines et acquérir l'armement militaire indispen¬ 
sable. encourager la recherche, espionner les 
aliens et ne pas hésiter à les pibnner avant du'Ils 
n'attaquent. Le but du jeu est de permettre â 
vos colons de survivre dans un monde impi- 
toyaWe.et même de les rendre heureux, ce qui 
n'est pas une sinécure dans ce contexte ! La 
conversion sur PC est excellente et permet de 
jouer sans problème même sur de petites confi¬ 
gurations. One conversion heureuse pour un jeu 
tout à fait prenant. 

Jacques Harbonn 


Editeur -GREMLIN 

Tÿpe-slrategie/wargamo 

Graphismes — 15 

Des graphismes en 3D isométrique sont mignons 
à souhait et suffisants pour ce type de jeu. 
Animation 15 

Sur un PC puissant, le scrolling est d'une rapidité 
impressionnante et les petites animations 
comp/émentairestwugentà toute vitesse. 

Bande son ■ 15 

Des mélodies bien choisies et surtout des sons 
d'une grande puretésur une Soundbiaster 
(nouveau driver Àdlib plus performant?). 

Prix-C 



La voyante Sally-Sec-AII sauro vous aider 
dans votre aventure : aussi suiver 
scrupuleusement ses conseils. N'hésitex pas 
à fouiller lo ville de fond en comble. 


Le conseil des sages 
vous donnero son 
avis sur tous les 
points importonts. 
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Atari ST/STE, lecteur double-face 

AMICA 


"LA BELLE ZOHRA" 


i* ixiix Violât, Il noua avait 
i fait dos oustulas saunas & 
s» da la sauça tonata cuisiné* 
*itattanna au das plaouas 
ras avec !at r«iis>ns sacs, nais 
ais il n*avait ooussâ la 
lisna auBst loin ou'avac 
nanac. 


de François Coulon, illustré par Faustino Ribeiro. 

"Le premier vrai roman informatique. Partagez 
les souvenirs de la belle et inoubliable 
Zohra Célestibus" 

Atari ST/STE, lecteur double-face 
AMICA 


"TOUT A DISPARU" 


de François Coulon & 
Sylvie Sarrat, Faustino Ribeiro, Laurent Cotton 


En un seul logiciel, trois aventures d'aujourd'hui 
illustrées chacune par un graphiste différent. 

Un style résolument neuf." 




Bon de commande 

□ "Tout a disparu" ; 198F Nom/Prénom: . 

□ "La belle Zohra" ; 132 F Adresse complète :. 

□ Les deux logiciels : 245 F 

□ ST □ AMICA . 

□ envoi normal (port compris) G envoi en recommandé (ajouter 40 F) 

Vente uniquement par correspondance - Paiement par chèque bancaire ou postal joint 

Les logiciels d'en face, 147, rue La Fayette, 75010 Paris 
Tél. : (1) 40 23 07 44 
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Utopia Data Disk 


ATARI ST, AMIGA 


l* ollin a S oft 




Spelltraft 





tzi 

S 

-5 

r 

ï. 


â 

't<i 


[d| 



De la glace, 
encore de la glace, 
loujours de la glace, 
et les redoutables 
Forallos qui vous 
guettent, prêts à 
faire qu'une bouchée 
de vous au moindre 
faux-pos. 


Ce data disk va redonner une 
nouvelle jeunesse à cet excellent 
jeu de gestion/stratégie enrichi 
d'éléments de urargame. Serez-vous 
à la hauteur des nouveaux aliens? 


Si | 0 S dix races d’aliens ti'Utopia n'ont plus de 
secret pour vous et que vous parvenez à contrer 
s/stématlQuement les plus puissantes, ce Data 
disk est fait pour vous. Le jeu lui-môme est stric¬ 
tement inchangé, tant dans sa conception que 
dans le graphisme des constructions. En revanche, 
dix nouveaux mondes vous attendent, chacun 
avec son paysage et surtout ses aiiens à décou¬ 
vrir. Ceux-ci sont autrement plus agressifs et intel¬ 
ligents que les précédents, ce qui ne manquera 
pas de combler d'aise les gestionnaires en 
chambre. Vos espions vous révéleront des civili¬ 
sations étonnantes (les précédentes n'étaient déjà 
pas mal!), capables de fabriquer des armes parti¬ 


culièrement efficaces. D'autres difficultés nouvelles 
vous guettent : manque de nourriture, ressources 
beaucoup plus chichement distribuées, bâtiments 
moins solides, terrains plus difficiles à bâtir. 
La progression de difficulté est heureusement 
conservée, mais il faudra vous accrocher ferme 
dès le premier monde. Quant au 10e, je vous sou¬ 
haite bien du plaisir pour parvenir à développer 
votre coloniel Un data disk bienvenu, pour cet 
excellent jeu. 

Jacques Harbonn 


Editvur -QREMLIN 

Typa-data dlak 

Graphiamea ■ 13 

Les changements de décor dans chaque monde 
apportent une certaine originalité, d'autant que 
les terrains sont plus difficiles. 

Animation — - 14 

Banda son ■ 14 

Prix-C 



C'est dans votre laboratoire 
que vous allez composer 
les sortilèges. Mieux vaut 
ne pas se tromper dans les dosages, 
la moindre erreur peut être fatale. 


L'un des domaines 
élémentaires : le feu. Avec les 
sorts de modification de terrain, 
il vous sera possible d'intervenir 
directement sur votre 
environnement dés que vous 
maîtriser un peu la magie. 


Avec Spellcraft, vous allez 
pouvoir jouer les apprentis 
sorciers I préparer des formules 
abracadabrantes, mixer les 
ingrédients, faire sauter le 
laboratoire, et même combattre des 
maîtres mage$...c'est fou ce que l'on 
peut faire avec un peu de magie. 
Avec une meilleure jouabilité, 
Spellcraft aurait pu être bien 
meilleur. 


Dans une toute autre dimension que la nôtre, le 
monde de Valoria est un pays où la magie est 
aussi commune que les rivières. Les princes magi¬ 
ciens qui le gouvernent, sont assoiffés de puis¬ 
sance, et grâce à leurs immenses pouvoirs, ils 
ont, chacun, conquis des domaines élémentaires, 
comme l'eau, l'air, la terre ou le feu. Voua jouez le 
rôle de Robert, un terrien dont la conjonction 
astrale prédestinait à devenir un grand magicien. 
Sous l'égide de votre mentor, vous devrez 
apprendre l'art de la magie, du combat, et par¬ 
courir la Terre à le recherche d'informations et 
d'ingrédients magiques. Enfin, quand vous serez 
assez puissant, il faudra affronter les princes magi¬ 
ciens dans leurs domaines élémentaires, Spell- 
craft est un Jeu qui se déroute en plusieurs phases. 
Une phase d’action dans les domaines élémen¬ 
taires où vous utilisez les sorts et combattez à 
l'épée contre les orques, ghoules et autres 
monstres; Une phase de préparation de sorts 
dans votre laboratoire; et finalement, une phase 
d'exploration et de commerce d'ingrédients. Spell¬ 
craft est un jeu doté d'un bon potentiel. La créa¬ 
tion de sorts est très bien développée (avec la 
possibilité de faire plusieurs variantes du même 
sort), et il faudra prendre beaucoup de notes pour 
trouver tes bonnes doses d'ingrédients à mélanger. 
La partie action,quant à elle, reste d'un intérêt très 
limité. Toutes tes actions se faisant à la souris, il est 
difficile de cliquer sur l'écran pour jeter des sorts et 
SS déplacer en même temps (l'ordinateur le peut, 
lui l). Les combats perdent énormément en inten¬ 
sité, alors, forcément, l'attrait de Spellcraft en est 
d'autant réduit. Enfin, -un bon point-, tes textes 
à l'écran sont en français, 

Marc Menier 


Editeur - UBISOFT 

Type - action/exploratlon 

Graphismes - 13 

Certains mondes élémentaires sont superbes, 
d'autres sont d'un graphisme plutôt sommaire. 

Animation -14 

Le scrolting multidirectionnel est un peu saccadé, 
heureusement que les animaO'ons des personnages 
sont de bonne qualité. 

Bande-son — 15 

Pour ceux qui ont une Adlib ou une Soundblaster, 
les musiques de Spellcraft sont superbes. Peu de 
bruitage. 

Prix - C, 
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2EME supershow international 

DES JEUX VIDÉO ET ÉLECTRONIOUES 


CONSOLES - PC - CDROM - CDI - CD7V - l/VIAGES VIRTUELLES - SIMULATEURS 

DU 4 AU 8 NOVEMBRE 1992 
AU CNIT - PARIS - LA DEFENSE 

EN RER: LIGNE A - LA DEFENSE, EN METRO: LIGNE N^ 1 - LA DEFENSE 

SUPERGAMES . SAP- EUREXPECT- 181 AV. JEAN LOLIVE - 93500 PANTIN 


INCROYABLE ! 


EXCLUSIF ! 


^ VHim BH BUROPB : * de iS 000 DS JEOX VIDEO 

OBERE SPECIALEMENT RESERVEE ADX FANS DES JEUX VIDEO 

PiP NOM ; _____ 

i|L V PRENOM: AGE: 

. ACTIVITE: _ 

ADRESSE; 

VILLE: _ CODE POSTAL ; 

(POUR BENEFICIER DE CETTE OFFRE : REMPLI CE COUPON ET PRESENTE LE À L’ENTREE DU SALON) 
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Stone Age 


Après ûes jeux plus musclés comme Wings of 
deeth 1 & 2, Eclipse passe avec brio à un tout 
autre style : la réfexion. Stone Age réussira, sans 
aucun doute, à satisfaire les plus cérébraux d'entre 
vous. Votre but : parvenir à ramener un petit dra¬ 
gon prisnnnier d’un dédale de briques vers la sor¬ 
tie. Vous devez, pour se faire, utiliser plusieurs 
sortes de petites plates-formes dirigeables sur 
lesquelles votre dragon peut avancer. Ces plates- 
formes peuvent se déplacer dans les quatre direc¬ 
tions, et toute la difficulté réside dans le fait qu'aies 
ne s'arrêtent que lorsqu'elles rencontrent un obs¬ 
tacle. Il s'agit du même principe qu'Atomix de 
Thalion. La difficulté est très bien dosée, et si les 
premiers niveaux sont extrêmement simples, vos 
neurones ne tarderont pas à se mettre au travail. 
Même si les sprites peuvent paraître trop petits 
(16 pixels par 16 pixels), ils conviennent en fait 
parfaitement à ce type de jeu. L'animation est irré¬ 
prochable (50 images par seconde) bien qu’une 
musique soundtrack (quatre voies digitalisées) 
accompagne le jeu. Vous pouvez modifier â votre 
convenance bon nombre d'options (musique, cou¬ 
leurs...) de manière à pouvoir jouer dans les 
meilleurs conditions possibles, ce qui est Idn d'êtie 
négligeable car, une tels la disquette chargée, on 
ne peut plus décoller de son siège ! A noter les 
Hail of France qui sont absolument superbes. En 
fait, la finition est vraiment parfaite (lejeu s’adapte 
même aux différentes configurations mémoires, 
sur 2-5 Meg, toutes les musiques sont chargées). 
Vous l'aurez sans doute compris, je suis un fan 
de ce jeu, que je conseillerai à tous ceux qui appré¬ 
cient autre chose que les shoot'em up. 

Furyo 


Si vous cherchez le flop absolu 
sur PC, n’hésitez pas, 
prenez Double Dragon 3. 

Les graphismes ont été améliorés 
par rapport aux versions ST et 
Amiga, mais le jeu reste d’une 
absolue nullité. 

A éviter absolument J 


Double Dragon 3 : 
the Rosetta stone 


Pour une raison indéterminée, vous devez 
retrouver les morceaux de la pierre de Rosette 
(celle qui a permis de déchiffrer les hiéroglyphes). 
Cela vous conduit, vous et votre frère, à par¬ 
courir le monde en cassant plein de vilains 
méchants pas beaux. Grosse surprise, ce jeu 
est nettement plus beau que sur toutes les 
autres machines. Vous me direz que ça n'est 
pas bien difficile... Le VGA 256 couleurs a été 
mis à contribution. C’est malheureusement le 
seul intérêt de ce Jeu, par ailleurs totalement 
inintéressant. Les personnages sont moches et 
mal animés, les cartes sonores reproduisent 
avec beaucoup de talent le "bip” du haut-parleur 
du PC, les coups sont dramatiquement limités, 
et la seuie attaque un tant soit peu efficace est 
un coup de pied sauté. Au point qu’au bout de 
quelques minutes, le jeu se résume à une suc¬ 
cession de sauts désordonnés, vous faisant 
plus ressembler à une sauterelle qu'â un vaillant 
combattant. Un jeu qui tombera directement 
dans le vide-ordure. A moins que l’on ne le 
retrouve dans quelques mois dans une compi¬ 
lation où il servira à remplir des disquettes. Un 
très, très mauvais jeu... 

Jean-Loup Jovanovic 


Basé sur le même principe 
qu'Alemix de Thalion. Stone Age est 
un super jeu de réflexion aui vous 
tiendro de longues heures en naleine. 


Eciiteur - STORM 

Type - Beat-them-sll 

Graphismes - B 

C'est te point positif de ce /eu : les graphismes 
ne sont que laids... 

Animation - S 

Le scrolling est fluide, l’animation rapide... Mais 
les personnages sont absolument ridicules. 

Bande-Son - 6 

Hormis la musique d'introduction, seuls des 
bruitages vous accompagneront dans le jeu. Et, 
de plus, ils sont hideux. 

Prix-C 


Editeur-ECLIPSE 

Type - réflexion 

Graphismes -14 

Exécutés par de grands noms de la üémo, Ils sont 
agréables sans être de tout premier ordre. 

Animation -14 

Tout est en 50 /mages seconde, mais il est vra; 
qu'on ne peut déplacer qu'un sprite à la fois. 
Bande-son ■ 17 

Les 8 musiques soundtrack sont suffisamment 
nombreuses et variées pour ne pas s'en tasser. 
Prix - C 
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MICRO 


CLASSEMENTUTRE 

SENSIBLE SOCCEH 
ZOOL 
A-TRAIN 
CIVILIZATION 
LINKS PRO 
SHERLOCK HOLMES 
REX NEBULAR 
CRAZYCARS a 
A,T.A.C. 

EPIC 

GUNSHIP SCENARIO DISK 1 
FALCON B.O 
ACCES OF THE PACIFIC 
INDIANA JONES ATLANTIS 
FIREANDICE 


EDITEUR 

MINDSCAPE 

GREMLIH 

OCEAN 

MICROPROSE 

USGOLO 

ELECTRONIC ARTS 

MICROPROSE 

TITUS 

MICROPROSE 

OCEAN 

MICROPROSE 
MICROPROSE 
SIERRA 
LUCAS FILM 
MINDSCAPE 


MACHINE 

ST. AMIGA 
ST, AMIGA 
PC COMPATIBLE 
PC, AMIGA 
PC COMPATIBLE 
PC COMPATIBLE 
PC COMPATIBLE 
ST, AMIGA, PC 
PC COMPATIBLE 
ST, AMIGA, PC 
PC COMPATIBLE 
PC COMPATIBLE 
PC COMPATIBLE 
PC COMPATIBLE 
ST. AMIGA 
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CONSOLES 


CONSOLE 


MEGADRIVE 


NES 


EUROPEANCLUBSOCCER 

VIRGIN 

HYPER SOCCER 

KONAMI 

SENNA GRAND PRIX 2 

SEGA 

SUPER MARIO 3 

NINTENDO 

DRAGONS FURY 

TENGEN 

BUGS BUNNY 

KEMCO 

BULLS VS LAKERS ELECTRONIC ARTS 

ADVENTUREISLAND 

HUDSON 

TAZMANIA 

SEGA 

FOUR PLAYERS TENNIS 

ASMIK 

SEGA MASTER SYSTEM 

SUPER NINTENDO 


PRINCE OF PERSIA 

DOMARK 

SUPER SOCCER 

HUMAN 

TOMANDJERRY 

SEGA 

F-ZERO 

NINTENDO 

TERMINATOR 

VIRGIN 

SUPER CASTLEVANIA4 

KONAMI 

THE SIMPSONS 

SEGA 

SUPER TENNIS TONKIN HOUSE 

CHUCKROCX 

VIRGIN 

FINAL FIGHT 

CAPCOM 

GAME BOY 


GAME GEAR 


SUPERMARIOLAND 

NINTENDO 

WIMBLEDON TENNIS 

SEGA 

HOOK 

OCEAN 

CHUCKROCX 

SEGA 

SIMPSONS 

ACCLAIM 

MARBLE MADNESS 

TENGEN 

TERMINATOR 2 

ACCLAIM 

SENNA GRAND PRIX 

SEGA 

BUGS BUNNY 

KEMCO 

WONDERBOY DRAGON'S TRAP SEGA 
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Apres le plus grand debarquement de ltostoire. 
La plus grande simulation de tous les temps ! ! ! 
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Le Jour! 


6 juin 1944, les troupes Alliées dânrqucfit sur ks (âtes Normandes. 
Une opération gigantesque et minutieusement orchestrée. 
Revivez ces haires historiques ^ceà ce jeu hors du commun. 



Avec tanks, bombardiers, parachutistes et fantasnns, D. DAY innove et se démarque dans l'art de la simulation. 

















^réation 



Q 

ue ce soit 

dans le domame de la création 
sonore ou graphique 
ou des utilitaires divers, 
les possesseurs à'Atari ST 
et de PC sont à la fête 
ce mois-ci. La conversion 
sur PC de Volumm 4D, 
le logiciel de création 
et d'animation 3D 
sait tirer parti des spécificités 
du 80 386. Hmeworks 
Publisher 2 sur Atari ST 
propose une PAO de qualité 
et surtout très facile d'usage. 
Advanced Digiplayer tirera la 
quintessence de votre carte 
sonore SoundBlaster 
ou SoundMaster II 
pour des trucages délirants. 
Enfin sur Atari ST, 

Vision rendra d'une facilité 
déconcertante, ta gestion 
d'une banque d'images sur 
disque dur, tandis que 
Diamond Back 2.42 améliore 
encore la sauvegarde 
de ce même disque dur. 

Bonne création. 


c 

I 

ra 

X 




OLUMM 4D 


Issue du monde Amiga, 
cette version de Volumm 40 
est d'un bon niveau et exploite 
parfaitement le processeur du PC 
et la mémoire étendue. Un atout 
important pour un logiciel de 
dessin 3D où les temps de calcul 
sont souvent très importants. 


Vblumm 4D, le logiciel de dessn et 
d’animation 3D, doit nous vous 
avions déjà présenté les différentes 
versbns sur Amiga, est désormais 
disponible sur PC. Cette werâon 
reprend intégralement la phikeophie 
et faspect de celle de l'Amrga, à tel 
point qu'il est impossible de faire la 
différence au premier coup d'ceil. 

Le programme se scinde en deux parties 
diâinctes. Dans un premier temps, vous allez 
créer votre objet dans le modeleur. L'une des 




L«t opHon* propoféi par le r«nd»r«r sont 
d'uno bonno dlvorsIH. 

originalités de ce modeleur est de proposer une 
vue 3D fil de fer au lieu des classiques triples 
vues planes (vue de (ace, de profil, du dessus), 
qui sont toujours accessibles. Cette image 3D 
est mise à jour à chaque modification, ce qui 
pourrait faire craindre une certaine lenteur due 
au réafTtchage. En (ait sur un PC rapide, il n'en 
est rien, l'écran étant redesané en quelques 
secondes, même pour des créations très 
complexes. Pour les PC plus l^ts, vous pourrez 
opter pour l'affichage des cadres et non des 
objets eux-mêmes. Cet affichage permanent en 
3D est un * plus », en particulier pour ceux qui 
n'ont pas une grande pratique de la CAO et de 
ses pièges. Revenons à la aéation proprement 
dite. Deux méthodes complémentaires 
coexistent. La [^us simple consiste à recourir à 
l'une des six primitives disponibles : plan, cube, 
disque, cylin^, sphère et anneau. Le seul 
paramétrage possible id est le maillage, qui 



influe sur la vitesse de traitement mais aussi sur 
le rendu en mode polygone ou Phong (voir plus 
loin). La seconde méthode permet de 
transformer une forme 2D, en une forme 3D. 
Selon le type d'objet, vous pourrez mettre à 
profit le tour (qui permet de créer très 
facilement toutes les figures à symétrie de 
révolution comme les objets de poterie) ou 
l'extiuder (qui « épaissit » une figure plane pour 
lui donner du relief). Signalons une petite 
bizarrerie facile à corriger ; le tour offre par 
défaut une rotation de 359 degrés et il faut 
pousser le curseur à fond pour accéder au tour 
complet (360 degrés). 

Une fois l'objet de base défini, il faut encore le 
retravailler. Cblumm 4D dispose pour cela 
d'outils simples mais efficaces. Certains agissent 
directement sur la forme de l'objet : 
déplacement et suppression des points et des 
lignes constitutives de l'image. D'autres ont des 
efiets plus globaux : duplication, effet de miroir, 
collage d'un objet sur un autre. Ces outils 
permettent de travailler efficacement mais je 
ferai cependant deux reproches. Tout d'abord, 
pour des objets complexes, l'impossibilité de 
sélection d'un élément » sur liste » peut être 
pénalisante (il faut retrouver un point 
constitutif). Ensuite, Volumm 4D n'offre pas les 
• additions « et « soustractions » de formes, qui 
peuvent simplifier la tâche dans certains cas. 

La définition des attributs de l'objet va permettre 
d'aller encore bien plus loin. Choisir la couleur 
rte pose guère de difficulté grâce aux curseurs 
de réglages RVB. Le mapping accepte des 
images au format LMB 0eluxe Paint), Targa et 
FF 24 bits. Rien de plus facile alors de 
reproduire le rendu du bois ou la frimousse de 
votre petite amie sur votre objet. Vb/umm 4D 
permet également de pouvoir jouer sur la 
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Difficile d'imaginer que 
cette image eit le fruit 
d'un logiciel 3D et non 
d'un programme de 
descin. 


en 16 couleurs. En mode 
256 couleurs, les temps 
de calcul restent très 
raisonnables (quelques 
minutes en mode pixel 
B-spline pour une forme 
de complexité moyenne 
sur un PC puissant ; 486 
dx 33, 8 Mo de RAM). 
Les résultats sont déjà 
appréciables. Mais 
Volumm 4D permet 
aussi de définir son 
propre format sans 
limitation, ni de taille, ni 
de nombre de couleurs. 
Ces Images, aux formats 
Targa ou IFF 24 bits, ne 
pourront pas être relues 


d'après un modèle 
mathématique, mainte¬ 
nant éprouvé. Sa fidélité 
nécessite en contrepartie 
beaucoup de calcul pour 
le rendu final. Le Phong 
■ triche ” en jouant sur la 
couleur plutôt que sur la 
forme. Ce rendu est plus 
rapide que le précédent, 
mais moins réaliste (bien 
qu'avec un maillage 
serré, la différence soit 
minime). Le dernier, le 
rendu anguleux, 
conserve le contour des 
mailles. Indispensable 
pour obtenir les arêtes 
vives. Le dernier attribut 
concerne la lumière, 
point capital pour la création d'objet 3D puisque 
l'impression de relief est déterminée par les 
ombrages. Le programme accepte jusqu'à dix 
sources lumineuses, chacune ayant son 
intensité, son ouverture et sa couleur propre. 
Ces attributs ne sont pas visualisés dans le 
modeleur et il faut passer par le renderer pour 
en voir les effets. 

Le renderer ne s'occupe “ que ” de reproduire le 
plus parfaitement possible l'objet tel que vous 
l'avez défini. Il dispose cependant, lui aussi, d'un 
certain nombre d'options. 

Vous pourrez ainsi régler l'éclairage d'ambiance 
(son intensité et sa position), choisir le rendu (fil 
de fer ou polygone, rapides, ou pixel, très fidèle 
mais très lent), les traitements complémentaires 
(antialiasing, boucle automatique pour les 
animations), la dimension de l'image (plein 
écran, quart d'écran, timbre) et sa résolution. Ce 
dernier point mérite que l'on s’y attache, 
Ifalumm 4D offre deux résolutions VGA de 
base : 320 x 200 en 256 couleurs et 640 x 480 


Vous ma jouarez bian une petite mazurka? 

par le programme mais par des logiciels 
graphiques sous Windows. Les résultats sont 
alors de superbe qualité, à tel point qu'il est 
difficile d'imaginer qu'il s’agit d'images de 
synthèse. En contrepartie, ces images sont très 
volumineuses et nécessitent d'importants calculs. 
A titre de comparaison,, il a fallu prés d'une 
heure de calcul pour afficher le vase (résolution 
de 640 X 480 en 16 millions de couleurs, en 
mode pixel Phong mais maillage maximum et 
surtout antialiasing, qui quadruple les temps de 
calcul) sur le même PC.ù qualité est à ce prix. 
En ce qui concerne l'animation, elle est basée 
sur l'enregistrement d'images fixes successives, 
avec changements de taille, déformation, 
rotation de l'objet et changements de 
perspective. 

Diverses facilités permettent d'insérer ou de 
détruire une image et surtout d'établir une 
hiérarchie des objets pour l'animation. Un 


L'affflt da traniparanca ranferca 
l'impraiiion da ràoliima. 

texture : granuleuse, métallique ou plastique. Le 
rendu est capital lui aussi. Le rendu B-spline 
lisse parfaitement les contours des formes 
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dernier module affiche les images ou joue les 
animations créées au format VGA classique. Le 
manuel, en français, est assez clair mais trop 
succinct pour qui ne dispose pas, déjà, de 
quelques bases de CAO et autres programmes 
assimilés. 

En conclusion, cette conversion PC de Volumm 
4D tire fort honorablement son épingle du jeu, 
avec, en particulier, un rendu exceptionnel avec 
une carte SVGA. 

La principale lacune concerne l'absence de 
raytracing, pourtant primordial dans ce genre 
de soft. Mais, celui<i devrait faire son 
apparition très prochainement dans la nouvelle 
version. Un bon produit, dont l'intérêt est 
renforcé par sa compatibilité totale avec la 
version Amiga, 

(disquette Vb/umm pour PC; Prix : H), 

Jacques Harbonn 



La combinaison dassins 3D/images birmap 
mappéos révèle se puissonce. 


Admirez la qualité des outils 

de cette adaptation de Volumm 4D sur PC. 

Ici, une clef plus vraie que nature. 

(Un petit regret toutefois : la contrainte des 
16 couleurs du VGA limite assez 
sérieusement le rendu des reliefs). 


Q SACPE RBNDERER ! 

fg Un peu limité par certains côtés 
CQ (pas de raytracing, manipula- 
^ tiens moins riches que chez les 
Z concurrents), Volumm 4D s'en 
tire cependant fort bien grâce à 
la qualité de son renderer, et sa 
compatibilité complète avec la version 
Amiga. Un bon produit, à un prix tout à 
fait correct. 

MATÉRIEL NECESSAIRE 

PC tous modèles. En pratique. Il faut 
tabler sur un 386, un coprocesseur 
étant le bienvenu. 

Ecran ; EGA, VGA, SVGA, pour visuali¬ 
ser certaines créations. 

Mémoire : 640K minimum. 4-8 Mo 
pour éviter un travail sur disque pour 
des « rendering » complexes. 

Disque dur : installation obligatoire ; 
place occupée : 3 Mo ; 

Temps d'installation : 5 minutes. 

GLOSSAIRE 

Modeleur : programme présidant à la 
création proprement dite de l'objet 3D. 
Renderer : programme calculant tous 
les paramètres (forme définitive, cou¬ 
leur, ombrage, antiallasing, texture,...] 
pour un rendu très réaliste. 

Maillage ; élément qui conditionne la 
finesse des facettes et la précision de 
fa forme. 

Mapping : procédé consistant à pla¬ 
quer sur une forme 3D une image 2D 
qui en épousera alors très intimement 
tous les contours. 

Antiallasing : algorithme visant à 
réduire ou faire disparaître les marches 
d'escalier des lignes diagonales. 


T IMEWOR 

S'il ne peut se comparer 
aux deux poids lourds de la PAO 
sur Atari ST, Calamus et 
Publlshlng Partner Master 2. 

[PPM 2.0), Timeworks Publlsher 
version 2 bénéficie cependant 
de fonctionnalités suffisamment 
évoluées et surtout d'une prise 
en main très facile. Un choix 
justifié pour de la PAO légère. 



L'installation sur disque dur de 
Timeuiorics Publlsher 2 (non 
obligatoire mais fortement 
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VOIS seiez fin petx pnr participai 
courses de fm de ssison. 


La semaine ou le 
weekend ? 


N'TÆ efftons des stages d'itw 
semaine ou d'un 'a«exend 
icas les niwaux, ainsi qœ Oes 
stages de ptÿparatvM au 
premier cetiiAcai de voile 


Les cours soni dispenses du 
ter jun au 30 septemtve 
Nous fournissons le 
rretteriel et requiperreni 
Voire montieur meiira i 
voire dispreiiion une enilvwaii'?r 
de voire ruveaii 


recommandée) s'effectue automatiquement. 
Toutefois, il faudra respecter certaines règles. 
Tout d'abord, réservez au moins 5 Mo sur le dur 
si vous utilisez une imprimante haute résolution 
(laser, jet d'encre ou 24 aiguilles). Pour pouvoir 
bénéficier de la totalité des fontes disponibles, il 
faut même prévoir environ 8 Mo. Le 
programme semble avoir quelques problèmes 
avec G + Plus ainsi qu'avec certains accessoires 
de bureau. Vous serez donc obligé de recourir à 
GDOS, moins performant, et d'exclure tous les 
accessoires non indispensables. 

L'écran de travail de Timeworks Publlsher 2 
(TP2) est classique et ne dépaysera pas les 
utilisateurs d'autres logiciels de PAO. La 
majorité de l'écran est réservée à la visualisation 
de la page à différents grossissements (depuis 
l'affichage d'une double page, jusqu'au 
grossissement en double taille). Les quatre 
icônes explicites vous permettront de choisir le 
mode de fonctionnement ; travail sur les cadres, 
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Réservez dès 



Rend ? 
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La redifinlHon dai «onteuri de l'Image 

C irmet de foire coller (rés étrelfament 
xte e( dessin, comme Ici autour de la voile. 


le texte, les paragraphes ou les images. Pour 
faciliter la création des nouveaux documents, 
TP2 dispose de feuilles de style et de "pages 
maîtres". La création des cadres est d’une 
grande souplesse grâce à différents éléments 
complémentaires : régies graduées (en 
centimètre ou pouce) ; repérage du curseur par 
rapport à ces règles (un petit trait reporte la 
position du curseur sur les règles pour plus de 
facilité) ; possibilité de définir taille et position 
d'un cadre par des données chiffrées ; grille 
" magnétique ■ pour un positionnement plus 
rapide ; et enfin déplacement et nouveau 
dimensionnement dans les huit directions. 

Une fois les cadres mis en place, les textes 
peuvent faire leur apparition. La frappe des 
textes au kilomètre peut être soumise 
automatiquement à différents traitements : 


A partir rf* qualquo» cimpUt, il davlont 

tréi focil* d« rahouvMT un* praiantatlon. 

ajustement à gauche, centré, à droite, justifié, 
tabulation, interiettrage. césure. L’éventail des 
fontes est assez ouwrt, des c^us das^ues aux 
plus originales. En revanche, le choix des tailles 
est plus restreint (de 6 à 70 perints. ce qui suffit 
cependant pour des travaux courants), et les 
plus grosses tailles sont recalculées à partir de 
tailles plus réduites, ce qui altère un peu leur 
qualité. La panoplie des enrichissements est 
assez variée (avec, en particulier : barré, léger, 
encadré et squelette), mais ne peut se comparer 
à celle de PPM 2.0. par exemple. TP2 est aussi 
capable de charger directement des textes. Un 
grarxl nombre de formats de traitements de 
texte sont reconnus, aussi bien sur Atari ST que 
sur PC : First Word Plus, le Rédacteur 3 
(option qui semble aussi foiKtionner d'ailleurs 
sur des textes au format Rédacteur 4), Mtorks, 
Mferd 5. /^SeW et bien 
d'autres. La quasi¬ 
totalité des enrichis¬ 
sements est conservée 
pour une meilleure 
efficacité. Le 
versement des textes 
peut s'effectuer de 
manière manuelle ou 
entièrement 
automatique, le 
programme créant 
même de nouvelles 
pages s'il ne trouve pas 
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la menu d'imprevilen offre une grande 
variété d'eptioni et la qualité obfenue 
e«t excellente lur une |et d’encre. 


assez de place sur la page en cours. Passons 
maintenant à limage. TP2 reconnaît un grand 
nombre de formats graphiques issus du monde 
Atari ST, PC ou Amiga et vous devriez donc 
pouvoir toujours vous en sortir. Ces graphismes 
peuvent être ensuite retravaillés de différentes 
manières : agrandissement avec conservation 
éventuelle du rapport d'origine ou 
enrichissement grâce aux outils graphiques 
(simples). L'habiUage des images est effectué 
directement par TP2, avec une intéressante 
option complémentaire de contours irréguliers, 
qui permet de détourer l'Image pour un 
habillage encore plus ajusté, 
n est temps désormais de peaufiner la 
présentation. Les possibilités de manipulation 
sont assez variées et surtout d'emploi très 
intuitives. En ce qui concerne les textes, le 
mode paragraphe permet d'en modifier les 
caractéristiques et de jouer aussi sur 
l'interlignage pour une présentation fine. Le 
programme travaille d'ailleurs à la manière du 
Rédocteur, tous les paragraphes de même 
format étant modifiés simultanément. 

TP2 dispose aussi d'un « recherche/ 
remplacement à la manière des traitements de 
texte, ainsi que d'en-têtes, de bas de page et de 
numérotation automatique des pages selon 
divers formats (en chiffres arabes ou en 
romains, en lettres, etc). 

Les cadres et leur contenu peuvent être 
groupés, copiés, coupés ou collés. TP2 gère 
automatiquement l'habillage, tout comme les 


Rien ne vaut 
un affichage pteine 
page peur eveir 
une vue d'entemMe. 
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Timeworks Publisher 3 peut aussi se révéler 
utile pour la mise en forme de rapports. 
Agréablement présentés, ils sont toufours 
beaucoup plus digestes . 

images, mats on peut aussi décider d'empiler les 
cadres et de choisir ceux qui seront en avant- 
pian ou en arrière-plan. A ces cadres, il est 
possible, en outre, d’ajouter une bordure ou un 
fond paramétrable. Rien ne vous empêche aussi 
d'ajouter, insérer ou supprimer une oif plusieurs 
pages. Citons encore, en vrac, la sauvegarde 
automatique (très utile), l'aide en ligne, 
l’exportation de texte ou d'image selon divers 
formats, et le paramétrage de l'impression pour 
compenser le décalage horizontal et/ou vertical 
de certaines imprimantes. 

La qualité d'impression obtenue est excellente, 
que ce soit avec une imprimante à aiguilles ou 
une jet d’encre. Le temps de calcul des pages 
reste très raisonnable. En revanche, le temps 
d'impression d'une page complexe en 300 DPI 
avec une jet d’encre gérée en parallèle, peut 
prendre plusieurs minutes. Cependant, avec une 
laser Atari ou une laser Postcript, ces temps 
d'impression redeviennent acceptables. 

Le manuel, en français, est fonctionel, avec des 
chapitres de mise en route rapide, et d'autres 
réservés à une description plus systématique. 

Un glossaire assez corhpiet ainsi qu'une rubrique 
■ trucs et astuces » facilitera la prise en main 
pour les débutants en PAO. 

En conclusion, Timeworics Publisher 2 s’avère 
être un excellent programme de PAO. Il est 
rapide, simple d’emploi, et très satisfaisant pour 
peu que l’on ne veuille pas d'utiliser des 
fonctions trop évoluées. 

(Disquettes GST, distribué par Arobace. Prix : [) 
Jacques Karbonn 



Timewerks Publisher 2 se distingue 
par une prise en mpin très aisée, 
tout en offrant suffisomment de fonctions 
pour un usage personnel. 


^régtioi^ 


y, INTUITIF 

III Logiciel de PAO rapide et très 
Pg intuitif d’utilisation, T7meworf(s 
flQ Pu6/is/ier2 n'est pas som- 
^ maire pour autant (reconnais- 
g sance de nombreux formats de 
*** textes et d'images, possibilités 
de manipulation diversifiées, 
impression de qualité). De plus l'exis¬ 
tence d'une version PC (aucun pro¬ 
blème de transfert de document) est un 
•• plus » certain. Un choix justifié pour les 
utilisateurs de PAO légère. 

CONFIGURATION 

Atari ST, STE, Mega STE et TT. 

Mémoire : 512 K minimum (1 Mo au 
moins recommandé pour limiter les 
fichiers de recouvrement). 

Ecran ; moyenne ou haute résolution. 
Installation disque dur : recommandée 
mais pas obligatoire. 

Temps d'installation : 15-20 minutes. 
Place occupée : de 2.5 à plus de 8 Mo 
selon les fontes et l'imprimante. 

GLOSSAIRE 

Feuille de style ; ensemble des para¬ 
mètres d'un document : taille de la 
feuille, orientation, pages maîtres, 
marges, formats des paragraphes. 


Page maître : modèle de page (taille et 
positionnement des cadres) utilisée par 
toutes les pages du document (jusqu'à 
modification). 

Versement : transfert de la suite d'un 
texte d'une colonne à la suivante. 
Habillage de cadre : la création d'un 
cadre sur un autre cadre déjà occupé 
par du texte, induit un déplacement de 
ce texte, « repoussé ” autour du cadre 
nouvellement créé. 

Détourage ; découpage d'une Image 
selon ses contours. 

MINI-COMPARATIF 

En terme de puissance, Timeworks 
Publisher 2 ne peut soutenir la compa¬ 
raison avec les deux grands ténors de 
la PAO sur Atari ST, à savoir PPM 2.0 
et Calamus. Ces derniers disposent, en 
effet, de nombreuses possibilités qui 
font défaut à TP2 : bureau où l'on 
dépose cadres, textes ou images ; enri¬ 
chissements très diversifiés, gamme de 
fontes et de tailles de caractères plus 
complète, gestion de la couleur, etc. 

En revanche, TP2 se révèle beaucoup 
plus simple à prendre en main, -ce qui 
n'est pas un mince avantage -, et, éga¬ 
lement, plus rapide dans certaines utili¬ 
sations données. 


Advanced 

DIGIPLAYER 


Il serait bien dommage que votre 
carte sonore PC ne serve qu'à 
reproduire les bandes-son des 
jeux. Ce programme va vous 
permettre de produire des 
échantillons sonores et de les 
retravailler ensuite à loisir. 
Amusement garanti. 

L’écran de travail d'Auoncecf 
Digiployer est assez particulier car il 
fait deux écrans de hauteur, le 
scrolling s'effectuant 
automatiquement lors des 
mouvements de la souris. Bien que surprenant 
au premier abord, ce procédé, rendu 
indispensable par la multiplicité des possibilités, 
est finalement très pratique, bien plus qu’un 
système de menus multiples par exemple. En 
dépit de la grande richesse des chobe possibles, 
il est assez facile de s'y retrouver après quelques 


minutes de prise en main, les fonctions étant 
regroupées par type. L'échantillonnage 
s'effectue très facilement. II suffit en effet de 
raccorder une source sonore quelconque (micro, 
CD, K7,...) à l'entrée audio de votre carte. Pour 
plus de sécurité, testez le volume sonore avant 
l'enregistrement grâce à l'option d'analyse. 

Evitez toute saturation, sans pour autant 
enregistrer à un niveau trop bas. Il ne reste plus 
ensuite qu'à lancer l'enregistrement. Adüar]ced 
Dlgiphiier échantillonne sous 8 bits, en mono, 
à une fréquence maximale variable selon la 
carte ; 12 KHz sur une SoundBlaster et 22 Khz 
sur une SoundMaster II. Le programme met à 
profit la mémoire EMS, ainsi que le disque dur, 
ce qui garantit des enregistrements de longue 
durée. La restitution sonore est correcte, sans 
plus, sur une SoundBlaster (la fréquence 
d'échantillonnage est trop basse pour un résultat 
de qualité), et déjà bien meilleure sur une 
SoundMaster 11. 
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Diamond 

BACK 2.42 

S'il est capital de sauvegarder 
régulièrement les données de 
son disque dur pour prévenir tout 
risque de perte (virus, et autres 
dysfonctionnements), sous TOS 
le côté fastidieux retarde souvent 
l’opération. Laissez donc faire 
Diamond Back ! 


Contrairement 
aux apparences. 
Advanced Di^iplayer 
n'est pas stéréo, 
mais dispose de 
deux zones de travail 
indépendantes 

f iour faciliter 
SS transformations. 


Avant de retravailler l'échantillon, veuillez à le 
sauvegarder, en mémoire ou sur disque. Les 
possibilités d'intervention sont étendues et se 
rangent en deux groupes distincts. D’une part, 
vous disposez de tous les outils pour zoomer 
(avec un facteur d'agrandissement important), 
couper, copier, coller, poser des marques, 
définir les boucles,,.. Et d'autre part, il y a deux 
esi:>aces de travail indépendants, avec des 
échanges possibles. C'est grâce à ces outils que 
vous pourrez épurer l'enregistrement, ou encore 
changer les séquences,.,. 

Les autres possibilités d'intervention concernent 
l'ensemble d’un bloc. Vous pourrez ainsi faire 
agir une grande variété de filtres ; haut/bas de 
différentes intensités, passe-haut/bas, effet 
Boûst,,., D'autres effets jouent sur les volumes, 


L'analyse du spectre sonore (dans la petite 
fenêtre ô droite) peut se révéler bien utile 
dons certains cas. 


^ CONFIGURATION 

lu PC 2S6 minimum 

S Ecran : EGA, VGA 

M Mémoire : 640 K (plus si pos- 
sible). 

2 Contrôle : souris recomman- 
lU dée. 

Installation disque dur : obli¬ 
gatoire ; place occupée : 360 K ; temps 
d'installation : 2 minutes, 

QUELLE RICHESSE I 

Si la qualité de reproduction sonore 
est loin d'être idéale sur SoundBlaster 
(bien mieux sur une SoundMaster II), 
les possibilités de manipulation et la 
richesse des effets vous retiendront 
longtemps devant votre écran, 

GLOSSAIRE 

Echantillonnage : Le programme « pré¬ 
lève ■' des échantillons de son, de 
manière plus ou moins rapprochée. 
Plus la fréquence et le codage (8,16, 
24 bits) de l'échantillonnage sont 
importants, plus le résultat est fidèle. 

A titre de comparaison, les CD-audio 
sont calibrés à 44,1 KHz (44.100 
échantillons par seconde), en stéréo, 
sur 16 bits. 



le rendu des cordes ou le spectre sonore. 
Advanced Digiplaÿer offre aussi des trucages : 
retournement de l'échantillon, réverbération, 
échos divers, robotisation (impressionnante sur 
les voix humaines),... Les effets obtenus 
dépendent beaucoup du type d'échantillon et 
des paramètres éventuels. Ils peuvent se 
combiner pour être encore plus délirants. Le 
buffer de sauvegarde autorise un retour arriére 
facile ("Undo") en cas de résultat insatisfaisant. 
En conclusion, si la fréquence d'échantillonnage 
trop réduite (en particulier sur la SoundBlaster) 
interdit tout usage professiormel, en revanche la 
diversité des manipulations et des effets 
possibles satisfera pleinement les » bidouilleurs 
de son. (disquette Covox pour PC, distribué par 
Sodipeng ; prix : G). 

Jacques Harbonn 


Grèce è cette nouvelle version de Diamond 
Back, vous allez pouvoir sauvegarder avec 
efficacité le contenu de votre disque sur ST. 

Nous vous avions déjà présenté 
Diamond Back II. cet utilitaire de 
sauvegarde de disque dur pour 
Atorl ST. La dernière version reste 
assez proche de la précédente, tout 
en apportant un certain nombre de 
nouveautés. Les améliorations portent 
principalement sur quatre points, Le format de 
sauvegarde est encore plus fiable et autorise 
désormais des restaurations partielles plus 
pratiques. C'est important car on peut ainsi 
stocker, sous forme compactée, des données 
peu utilisées et de ne rappeler ensuite que 
celles qui sont utiles. Diamond Back est 
équipe d’un système de récupération 
automatique des erreurs qui se montre d’une 
redoutable efficacité, La liste des programmes 
sélectionnés peut désormais être imprimée. La 
visualisation écran est certes plus rapide, mais 
le support papier reste irremplaçable pour 
vérifier qu’il ne manque rien. Enfin, le 
programme signale à l'aide d'une jauge le 
niveau d’avancement de la sauvegarde. Pour le 
reste, rien de nouveau, mais le programme 
était déjà performant. La disquette contient en 
outre un cache-disque d'une bonne efficacité, 
(disquette Arobace pour Atari ST, Prix : D). 

Jacques Harbonn 
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Av sommaire du prothain numéro 



SIER 3615 AU BANC D'ESSAI 


lous les services miniTei 
destinés aux fanas de micro 
sont sur la sellette. 




PREMIERES 


Les nouveaux produits Psygnosis;^ 


'sygn 

Electronic Arts, US Gold 
et bien d'autres. 


I ^ 


O# 00410 4 



TEST 


LEGENDS OF VALOUR, 
FLASHBACK, QUEST FOR 
GLORY III, CARS & DRIVERS, 
SHADOW OF THE BEAST III... 



Comme chaque mois; retrouvez tous 
les nouveaux jeux dans les rubriques : SOS Aventure, 
Hits et Rolling Soft, 



TOUS LES DETAILS SUR LE 
CONCOURS DE SCENARIO 
ET LA SUITE DE NOTRE GRAND 

DOSSIER 8 BITS. 


Et tout ce qui peut de près 
ou de loin, intéresser 
les vrais passionnés de micro. 




JOURNAL 



ET, BIEN SUR, LA DISQUETTE DE DEMOS DE JEUX EXCLUSIVES ! 


ET TOUTES VOS RUBRIQUES HABITUELLES 






















Falcon 030 el 



Nouveau venu dans le Pif 
(Paysage informatique 
français, bien sûr !), 

Amiga 4000 et Falcon 030 
disposent, chacun, 
de moyens qui peuvent 
inquiéter les PC. Qu’en est-il 
exactement ? 

Tilt fait le point 


TV Paint est LE logiciel de 
dessin 24 bits sur Amiga. 

Le mode True color » du 
Falcon lient ses promesses : 

les résultats sont 
spectaculoires. 

scindée en différents points 
afin de faciliter les compa¬ 
raisons. 


Nous vous avions déjà donné dans les deux 
précédents numéros de nombreuses infor¬ 
mations sur le Falcon 030, Informations gla¬ 
nées sur les différents salons européens. 
Mais cette fois, ne reculant devant rien, nous 
avons passé plusieurs heures à explorer la 
« bête >' et à la voir fonctionner en situation. 
Simultanément Commodore dévoilait son 
nouvel Amiga 4000, machine haut de 
gamme destinée à détrôner le 3000 au som¬ 
met de la pyramide. Il nous a paru inté- 
ressant d'opposer ces deux nouvelles 
machines et de les replacer face aux 
PC actuels (386 et 486). Cette étude sera 


Le look 

L'Amfga 4000 reprend le boîtier du 3000, 
c’est-à-dire un boîtier de type PC desktop, 
avec clavier détachable et emplacement pour 
trois lecteurs 3.5 pouces. Le clavier, de bonne 
qualité, est parfaitement compatible avec un 
usage professionnel. 

Le Falcon 030 pour sa part utilise un boî¬ 
tier identique à celui des STF/STE. 

Seule différence ; une couleur plus grise que 
beige et un logo plus coloré. Le clavier est 
malheureusement le même que celui des 
STE, c'est-à-dire mou et peu franc. Interrogé 
à ce sujet, Atari France rétorque que bien 


peu d'utilisateurs utilisent le clavier de manière 
intensive. A mon avis, cet argument est tout 
à fait spécieux, d'autant plus qu’un clavier 
de qualité coûte aujourd’hui peu de chose. 

Les processeurs 
et coprocesseurs 

Le cerveau de l'Amiga 4000 est composé 
d'un Motorola 68040 cadencé à 25 

(le même, donc, que celui qui équipe les plus 
puissants Mac). Ce processeur supplante son 
petit frère, le 68030, par un fonctionnement 
Interne optimisé, un coprocesseur numérique 
Intégré, et deux mémoires cache de 4 Ko 
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Amiga 4000 


geront-ils le 


chacune pour les données et les programmes 
(c’est aussi globalement ce qui sépare 
d’ailleurs 80386 et 80486 dans le monde PQ. 
D'ici à la fin de l'année, une nouvelle version 
devrait être disponible, recourant cette fois 
au 68030, moins coûteux. Ce processeur est 
monté sur une carte indépendante de la carte 
mère, reliée à cette dernière par un bus local 
32 bits évitant ainsi tout ralentissement. Cette 
solution autorise un upgrade très facile de la 
version 68030 en 68040. En ce qui concerne 
les coprocesseurs (indispensables pour sou¬ 
lager le processeur central des tâches subal¬ 
ternes), on retrouve Paula ainsi que deux nou¬ 
velles venues : Alice et Lisa. Le coprocesseur 
vidéo gère 2 Mo de RAM comme le Super 
Fat Agnus, mais aussi les nouveaux modes 
vidéo. 

Le Falcon mise sur un processeur moins 
puissant : un 68030 cadencé à 16 MHz 

(tout comme sur le 77). Une version 68040 
est cependant prévue ultérieurement. En 
revanche, le DSP (Digital Signal Proces¬ 
sing), Motorola 56001 cadencé à 32 MHz, 
dépasse le cadre d'un simple coprocesseur et 
peut même devenir le processeur principal 
pour certaines applications. Ce DSR qui han¬ 
tait jusque-là les stations de travail, est un 
processeur très rapide - 16 Millions d’ins¬ 
tructions Par Seconde (MIPS), à comparer 
aux 4 MIPS du 68030 - et capable d’effectuer 
des traitements en parallèle. Il dispose de 32 
KWords (96 Ko) de mémoire, sans état 
d’attente. Dédié au départ au traitement des 
signaux, il permettra selon Atari d’optimiser 
un très grand nombre d’applications ; com¬ 
pression/décompression en temps réel, 
codage de données, communications à haute 
vitesse, synthèse et reconnaissance vocale, 
reconnaissance de fdtmes. gr^isme 30 avec 
raytracing et rendering (qualité de reproduc¬ 
tion photographique), analyse spectrale, et 
bien d’autres choses encore. On retnouve aussi 
le blitter et le gestionnaire intelligent de clavier. 

La mémoire vive 

L’4m/ga 4000 est livré avec 6 Mo de RAM 

(2 Mo de mémoire vidéo et 4 Mo de RAM 
classique). Des mini-connecteurs SIMM per¬ 


mettent de monter très facilement cette 
mérrioire vive à 16 Mo. 

Le Falcon sera livré en deux configura¬ 
tions mémoire : 4 et 14 Mo (le maximum). 
Cette mémoire est localisée sur une petite 
carte double face en technologie CMS, pro¬ 
cédé beaucoup moins universel que les 
SIMM. Interrogé sur le sujet, Atari France pré¬ 
cise que cette mesure est destinée à contour¬ 
ner une é^tuelie flambée des prix, la quasi¬ 
totalité des mémoires SIMM étant produite 
en Asie du Sud-Est. Cette carte, n'ulillsant 
aucun composant spécifique, de nombreux 
fabricants devraient pouvoir être en mesure 
d’en proposer à des prix compétitifs. 

Les mémoires de masse 

UAmiga 4000 s’aligne sur les PC et les Mac 
avec son nouveau lecteur 3.5 pouces haute 
densité. De plus le nouveau CrossDOS per¬ 
met de lire et d’écrire directement aux for¬ 
mats Amiga et MS-DOS (plus besoin donc 
de passer par DOS to DO^. Ces disquettes 
ont une capacité de 1,44 Mo en format 
MS-DOS et 1.76 Mo en format Amiga. La 


PC? 


gestion de ces disquettes a été très forte¬ 
ment améliorée par rapport aux anciennes 
méthodes Amiga (ouf 1), grâce à l’usage du 
DCFS (Directory Cache File System). Côté 
disque dur, Commodore use d’un autre stan¬ 
dard PC, le bus IDE, ce qui lui garantit un 
choix très diversifié. Deux configurations sont 
proposées : 40 Mo et 120 Mo. Un adapta¬ 
teur en option permettra d’utiliser une 
interface SCSI, pour connecter un disque 
dur externe, un streamer ou un CD-ROM 
réinscriptible. 

Tout comme VArniga 4000, le Falcon se rap¬ 
proche du monde PC (la compatibilité dis¬ 
quette était déjà totale à partir du STE}. 
Le Falcon est équipé d’un lecteur 3.5 
pouces haute densité (1.44 Mo), stricte¬ 
ment à la norme MS-DOS. En ce qui 
concerne les disques durs, la version de 
base n’en possède pas, les autres étant 
dotées d'un disque de 64 Mo. Ce disque 
est lui aussi au format IDE, 2.5 pouces pour 
Smiter l’encombrement. Ces disques se géné¬ 
ralisent dans le monde PC, atteignant actuel¬ 
lement jusqu’à 200 Mo de capacité. Rien 
n’empêchera donc l’utilisateur d’opter pour 



Lo carte processeur est raccordée à ja carte 
mère par un <• focal bus » 32 bits, éliminant 
du meme coup tout goulet d'étranglement. 


les créneaux 
qui ornent le 68040 appartiennent tout 
simplement ou radiateur. 








basid 






L'organisation de la carte du Falcon 030 
s'apparente à celle dos STF/E.^ 


une configuration minimale, puis de rajouter 
ensuite un disque dur, la connection étant 
d’une grande simplicité. Pour accéder â de 
plus grosses capacités, il faudra en revanche 
recourir à un disque dur externe à la norme 
SCSI II, ce qui permettra aussi de raccorder 
streamer et CD-ROM réinscriptible. 

Le système d'exploitation 

L'Amiga 4000 est livré avec un nouveau 
Worckbench, le 3.0. Ce Workbench reprend 
bien entendu les améliorations apportées au 
Workbench 2 des Amiga 600 (gestion plus 
complète) et en fournit de nouvelles. L'une 
des plus importantes est d’être polyglotte 
(dont le français), cette capacité pouvant 
s'appliquer aux programmes qui suivront cer¬ 
taines directives, Ce bureau dispose désor¬ 
mais de 2S6 couleurs, ce qui ne gêne en rien 
d’ailleurs les anciens programmes. Le para¬ 
métrage est très complet : fond de fenêtre, 
palette, port série, imprimante (drivers Post¬ 
script en standard), etc. Il offre aussi des 
polices vectorielles (Agfa Compugraphics), 
seules capables d'assurer un réel WYSIWYG 
entre affichage écran et impression. L'Instal¬ 
lation des programmes est facilitée par une 


le connecteur pour le disque dur 2.0 pouces 
ou format IDE, 


Lo carte mémoire 
n'utilise pas 
de composants 
spécifiques 
mais l'emploi 
de bereltos 
SIMM eut Ote 
prèféroble. 


crsurc 
le refroidissemanl 


velles routines facilitant la programmation 
(boîtes d’alerte déplaçables, menus en cas¬ 
cade, menus déroulants au sein d’une 
boîte...), Enfin, la quasi-totalité des ordres 
souris dispose de raccourcis clavier recon¬ 
figurables, complétés de jokers type MS- 
DOS (affichage uniquement des fichiers por¬ 
tant l’extension .DOC par exemple). Le 
MuitITOS, ie nouveau système d’exploita¬ 
tion multitâche, est fourni sur disquette (et 
installable bien sûr sur disque dur pour 
un chargement automatique). Nous 
avons eu l’occasion d’apprécier 
sa puissance, cinq applica¬ 
tions simultanées ayant été 
lancées (dont deux gra¬ 
phiques assez gour¬ 
mandes en temps 
machine), sans ralen¬ 
tissement notable. 
Cette idée de 
deux TOS, l’un en 
ROM et l’autre sur 
disquette, est à 
mon avis excel¬ 
lente, et permettra 
de finaliser et per¬ 
fectionner régulière¬ 
ment le MuitITOS tout 
en disposant toujours 
d’un TOS de fond per¬ 
formant. 


quafros 


Les capacités 
graphiques 


L'Amiga 4000 dispose d’une kyrielle de 
modes graphiques tous plus performants 
les uns que les autres. La résolution peut 
être choisie par libre combinaison de la réso¬ 
lution horizontale (320/640/1280 pixels) et 
verticale (256/512/480/960), le tout en 256 
couleurs parmi une palette de 16,8 millions 
de couleurs (codage 24 bits). Un nouveau 
mode, HAM8, a fait son apparition, auto¬ 
risant 262.144 couleurs simultanées 
(avec le même conflit de proximité qu'en 
HAM classique, c’est-à-dire avec modifica¬ 
tion d’un seul registre RVB d’un pixel à 
l’autre). Il existe aussi d’autres nouveaux 
modes : Double PAL (640 x 512 entrelacé). 
Euro 72 (640 x 400, 640 x 800 entrelacé) ; 
Multiscan (640 x 480, 640 x 960 entrelacé) 
; PAL (1280 x 512 entrelacé, 1448 x 566 
entrelacé) ; Super 72 (800 x 600 entrelacé). 
En dehors du mode 960, tous les autres 
disposent d’un désentrelaceur vidéo en stan¬ 
dard, par programme. L’Amiga 4000 se 
connecte indifféremment (grâce à un petit 
adaptateur fourni) à un moniteur Péritel ou 
VGA, certaines résolutions étant spécifiques 
à l’un ou l'autre. 

Le Falcon rattrape le retard d’Atari en 
matière de graphisme, sans pour autant 
égaler lAmiga 4000. Outre les résolutions 
standard du STE (640 x 400 en mono¬ 
chrome, 640 X 200 en 4 couleurs, 320 x 
200 en 16 couleurs) et du 77 (640 x 480 en 
16 couleurs, 320 x 480 en 256 couleurs), 
le nouveau processeur graphique révèle 


option dédiée (Ins¬ 
taller), tout comme la 
découverte du nouveau 
système d’exploitation (guide 
Amiga en mode hypertexte). Rappelons enfin 
qu’il est multitâche (ce qui a toujours été la 
règle sur Amiga), la puissance du processeur 
et la bonne quantité de mémoire vidéo per¬ 
mettant cette fois d'en tirer pleinement parti. 
Le système d’exploitation du Falcon est 
en fait double. En ROM se trouve la nou¬ 
velle version du TOS, 4,0, qui apporte son lot 
d'améliorations. Ce TOS gère bien entendu 
le fameux DSP. Grâce à lui et au petit utilitaire 
fourni, on dispose des mêmes capacités 
multimédia que Windows 3,1 sur PC ou 
Mac : à chaque événement, GEM peut être 
associé un échantillon 
sonore. On ne pourra 
même plus dire qu’il ne 
lui manque que la 
parole l Le TOS 4,0 
offre aussi un look 
beaucoup plus travaillé 
(bureau en 256 cou¬ 
leurs, icônes en relief), 
des ROM internatio¬ 
nales (choix du langage 
et du clavier), ainsi que 
de nombreuses nou¬ 


Vue d'ansemblo de la 
corfe A4000. 
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diverses nouveautés. La palette est désor¬ 
mais de 262.144 couleurs. On note l'appa¬ 
rition d'un mode SVGA (640 x 480 en 256 
couleurs), ainsi que d’un mode True Color 
(320 X 200 en 65.536 couleurs). Atari défend 
son - faux» mode True Color (codage 16 
bits au lieu des 24 bits habituels) par un cer¬ 
tain nombre d’arguments : le codage 16 
bits est plus en rapport avec un ordinateur 
grand public, tout en offrant un excellent 
rendu ; pour profiter vraiment du 24 bits, il 
faut disposer d’un moniteur très performant 
et particulièrement bien réglé ; enfin le 
codage 16 bits permet des manipulations 
plus aisées et plus économes en mémoire. 
La qualité superbe des images True Color 16 
bits du Falcon semble d'ailleurs donner rai¬ 
son à Atari. Toutes les résolutions de type 
Broadcast (format vidéo professionnel) peu¬ 
vent bénéficier d’un mode overscan pro¬ 
grammable. Tout comme \'Amiga 4000, le 
Falcon dispose d'un adaptateur vidéo qui 
lui permet de se raccorder aussi bien aux 
moniteurs monochromes de la marque 
qu'aux moniteurs couleur Péritel ou VGA. Il 
dispose en outre d’une entrée de synchro¬ 
nisation externe pour Genlock, ce qui devrait 
faire baisser de manière importante le prix de 
ses extensions, ainsi que d'un mode 15 Wt 
" overlay " pour titrage vidéo et effets spé¬ 
ciaux. Le DSP a aussi son mot à dire dans le 
domaine graphique, en particulier pour la 
retouche de photographies et d’images. 
Selon Atari France, la programmation de 
certains traitements d'image par DSP 
et non plus 68030, permettrait d’agir en 
temps réel, alors que sous 68030, il faut 
attendre plusieurs secondes de traltement. 

Les capacités sonores 

L'Amiga 4000 n’offre rien de plus de ce 
côté que ses petits frères. Ces capaci¬ 
tés sont toutefois loin d’être négligeables ; 4 
canaux sur 9 octaves en stéréo. 

Dans ce domaine, le Falcon se démarque 
très nettement. Pour des raisons de com¬ 
patibilité ascendante, il consen/e le médiocre 
processeur scn Yamaha des STF/STE (3 
voies + bruits), ainsi que l’option DMA des 
STE et TT (deux canaux DMA 8 bits stéréo 
PCM). Mais grâce au DSP (encore luil), il 



l'Amiga 4000 reprend la prdientatien 
desktop des 2000 et 3000. La face avant ne 
devroit pas être grise dons la version finole. 

est en mesure d'offrir 8 canaux DMA indé¬ 
pendants 16 bits PCM, en enregistrement 
comme en reproduction, avec une fréquence 
d'échantillonnage pouvant aller jusqu’à 50 
KHz. Il existe de plus une entrée pour syn¬ 
chronisation externe du processeur sonore, 
ainsi qu’une sortie stéréo 16 bits, en tech¬ 
nologie » Bitstream 1 -bit DAC ■>. Ces carac¬ 
téristiques faramineuses sont supé¬ 
rieures à celle des meilleurs lecteurs 
CD audio. Aussi avons-nous voulu le tester 
en situation pour apprécier les capacités 
réelles. Ceci a été rendu possible par la pré¬ 
sence d’un petit accessoire de digitalisation 
sonore avec filtrage et effets, qui sera fourni 
avec le Falcon. Nous avons alors digitalisé en 
temps réel, en mode 16 bits stéréo, à une 
fréquence de 50 KHz, un extrait musical 
issu d’un CD. La qualité de reproduction 
était telle que j’ai fait débrancher, à titre de 
contrôle, le cable reliant le Falcon à la chaîne 
Hi-Fi, pour bien m’assurer que je n'étais pas 
victime d’une supercherie ! Le magnéto- 
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Le OSP autorise uns qualité do 
digitalisation sonore oxceplionnelle 
pour une machine de ce prix. 


L'Amiga 4000 accepte les mêmes 
certes gue les 2000 et 3000. 
l'associolion carte 16 millions de 
couleurs, et TV Paint permet d’obtenir 
das imagos étonnantes. 


Ce petit occeisoira de bureau qui sero 
fourni en standard gère Iss 
évènements sonores à lo manière de 
Windows Multimedia. 



Maigre sa forte ressemblance avec lo ST, 
le Falcon est une machine totalement 
différente et bien plus puissante 
que son oncitre. 

phone DAT de contrôle, pourtant connu pour 
ses qualités de reproduction, m'a paru bien 
terne en comparaison I Et ce n'est pas tout 
: le traitement du DSP s’effectue en tache de 
fond, ne ralentissant pas le moins du monde 
le 68030 pour le reste. Tout en échan¬ 
tillonnant, filtrant et réverbérant, nous 
avons pu formater des disquettes, char¬ 
ger des images True Color et les retra¬ 
vailler. Le délire total I 
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revanche, exit le port DMA et le port pour lec¬ 
teur externe. L'abandon du port DMA n'est 
pas trop grave pour les disques durs Atari. 
En effet, ceux-ci sont en fait au format SCSI, 
une petite carte interne se chargeant d'établir 
la conversion. Un bricolage très simple devrait 
permettre de les conserver. Cependant, le 
problème est autrement plus complexe pour 
l’Imprimante laser Atari. Une nouvelle laser 
Atari plus performante devrait d’ailleurs voir 
le jour au nouveau format SCSI II bien 
entendu. Mais l'abandon du second lecteur 
me semble une réelle bévue, surtout sur une 
machine qui peut ne pas être dotée d’un 
disque dur. Atari France argue du manque de 
place (Il est vrai qu’il n’y a pas beaucoup 
d'espace libre à l’arrière), mais je continue à 
penser que son maintien aurait été possible. 

La compatibilité logicielle 

L’Amiga 4000 devrait offrir une bonne 
compatibilité avec ies iogicieis tournant 
sur le 600 et ie 3000. Nous avons pu voir 
fonctionner sans problème Art Department 
Pro (ADP) ou Volumm 4D. Face â la logi¬ 
thèque du 500, il faut s’attendre au même 
déchet que pour le 600. Un autre problème 
concerne les éventuelles protections disquette 
des jeux, qui pourraient poser problème sur 
le nouveau lecteur haute densité. Pour le 
moment, seul ADP tire parti des nouveaux 


modes graphiques (on peut d’ailleurs se 
demander comment il a fait 1). Toutefois. 
l'Amiga intéressant de près les profession¬ 
nels de l’image et du Desktop Vidéo, il y a 
fort à parier qu’on verra fleurir sous peu des 
programmes tirant parti de ces nouvelles 
capacités. 

Pour le Falcon, les choses sont un peu dif¬ 
férentes. Les applications bien programmées 
qui tournent sur TT devraient aussi pouvoir le 
faire sur Falcon, ou tout au moins être faci¬ 
lement adaptées. Ainsi Steinberg travaille sur 
une version Falcon de son logiciel vedette 
CuPase, tandis que Dominique Laurent, ainsi 
que son équipe d’Epigraph, adapte pour sa 
part son exceptionnel Rédacteur 4. Pour le 
moment, seul l'échantlllonneur et une ver¬ 
sion dédiée d'Adebog mettent à profit le 
DSP. Mais étant donné ses capacités, toute 
une kyrielle d'éditeurs de logiciels musicaux 
devraient foncer sur ce créneau, d’autant 
plus qu'Atari est toujours très bien implanté 
dans ce domaine. Il n’est pas Impossible 
non plus que des programmeurs de traite¬ 
ments d’image, qui délaissaient jusque là les 
ST et TT, reviennent an force pour exploiter 
le DSP, 

La compatibilité avec la logithèque des 
STF/STE risque d’être plutôt mauvaise. 


Une curieuse imoge issue des << banques » PC 
el retravaillées sur Falcon. 


Les ports d'extension 
interne 


L'Amiga 4000, est une machine ouverte à 
la manière des PC. Il dispose en Interne de 
4 connecteurs d’extension 32 bits Zorro III 
(compatibles A 2000 et A 3000), de 3 connec¬ 
teurs PC AT, d'un connecteur d'extension 
vidéo 32 bits, d'un bus local 32 bits dédié à la 
carte processeur, ainsi que du connecteur 
disque dur IDE, dont nous avons déjà parlé. 
Le Falcon pour sa part est plus limité, 
du fait de sa structure fermée. On 
découvre cependant un support pour copro¬ 
cesseur mathématique (Motorola MC68882), 
un bus local « accès direct sur le processeur » 
avec signaux horloge et interruptions, un 
connecteur double pour la carte mémoire et 
un dernier connecteur pour disque dur IDE 
2,5 pouces. 


Les interfaces externes 


lIAmIga 4000 dispose d’une batterie de ports 
externes correcte ; connecteur vidéo, sortie 
son stéréo, port série (RS-232), parallèle (Cen¬ 
tronics), disque externe, connecteur clavier 
et deux ports souris^oystlck/crayon optique. 
Toutefois, le Falcon se montre Ici aussi très 
supérieur. On retrouve les habituels ports des 
STE : souris/joystick (toujours aussi rnal placés, 
mais cette feis c'est moins grave comme vous 
allez le voir), Midi In et 
Out, cartouche, sortie 
son stéréo (au format 
jack et non plus cinch 
comme sur STE), série 
(synchrone et asyn¬ 
chrone), parallèle (Cen- 
tronlc bidirectionnel), 
ainsi que les ports joys- 
tick étendu analo¬ 
gique/digital des STE. 

Si ces derniers 
n'avaient servi à rien 
jusqu’ici, il n'en sera 
pas de même avec le 
Falcon, qui sera 
d’emblée livré avec un 
joystick 12 boutons, un 
peu comme les joy- 
pads des CD7V et CD- 
I. On découvre aussi 
un certain nombre de 
nouveautés : connec¬ 
teur réseau haute 
vitesse compatible 
Local Talk (comme sur 
TT), connecteur vidéo 
à la norme VGA, sortie 
vidéo PAL, entrée 
microphone stéréo 
(pour digitaliser les 
sons), connecteur DSP 
(fax-modem à grande 
vitesse, messageries 
vocales, échantillon¬ 
nage » direct-to-disk “), 
et SCSI II en DMA. En 
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Et les jeux 7 

[lAm'ga 4000 visant un marché professionnel, 
il est peu probabie que ies autres éditeurs 
iui dédient spécifiquement des Jeux. C'est 
d’autant plus dommage que i'adaptation à 
partir des jeux PC est maintenant pius facile 
(compatibilité VGA et SVGA), Mais \‘Amiga 
600 ne disposant pas de ces résolutions, je 
persiste à penser qu'elles ont peu de chance 
d’être exploitées dans le domaine ludique. 
Le cas du Falcon est tout autre. Sa vocation 
grand public va peut-être faire pencher les 
éditeurs de jeu, d’autant plus que sa compa¬ 
tibilité VGA et SVGA est un atout supplé¬ 
mentaire, tout comme le DSP (je n’ose ima¬ 
giner un simulateur de vol exploitant 
pleinement DSP et 68030 : le superbe 
Comanche sur PC n’aurait qu’à bien se tenir !). 
Il faut espérer en tout cas que ces même édi¬ 
teurs sauront enfin quitter la compatibilité ST 
pour exploiter les spécificités du Falcon, et 
ne pas nous refaire le coup du STE, chroni¬ 
quement sous exploité 1 Après tout sur PC, 
c'est bien le pari tenu et réussi d’Origin pour 
les jeux, ou de Microsoft pour Windows 3.1, 
qui imposent un 386 au minimum. 

Parlons gros sous... 

Disons le tout net ; à moins d'être fortuné, 
VAmIga 4000 n’est pas destiné à un usage 
personnel de loisir : 22 500 francs pour la 
version disque dur 40 Mo et 23 700 francs 
avec 120 Mo, sans compter le moniteur à 
acheter en supplément. Toutefois, les prix 

la puistanca du 68040 de l'Amigo 4000 

permar une bonne adéquation 

av9< les cartes graphiques 

74 bits, Irai geurmandei en temps mochine 


- qui - . --ne ‘ qr 

- - n le PC n’a pas de souci à se 
faire. ' ''-mj.'s —lus np 



devraient baisser, et les versions 68030 
devraient être sensiWement moins cher. 

Le Falcon se place lui à un niveau accep¬ 
table pour un usage personnel de loisir : 
5000 francs environ pour la version de base 
(4 Mo de RAM, pas de disque dur], et 
10 000 francs pour la version musclée (14 
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Mo de RAM et un disque dur de 64 Mo). Là 
encore, si les prévisions de vente se concré¬ 
tisent, les prix dewaieni chuter. Il ne faut pas 
oublier, en effet, que les premiers ST avoisi¬ 
naient, à une époque, les 10 000 francs ! 

En conclusion 

L’Amiga 4000 constitue l’évolution 
logique de la gamme Commodore. Sans 
révolutionner la gamme, il apporte un car¬ 
ton nombre d'améliorations importantes par 
rapport au 3000 : processeur pius perfor¬ 
mant, bureau polyglotte et en 256 couleurs, 
fontes vectorielles, lecteur 3.5 pouces haute 
densité compatible MS-DOS, nouveaux 
modes graphiques... Il ravira les actuels pos¬ 
sesseurs d'Amiga 3000, qui devaent se tour¬ 
ner vers des cartes accélératrices pour dis¬ 
poser d'un 68040. 

Le Falcon renoue avec la grande tradition 
Atari qui avait présidé au lancement du ST : 
proposer une machine haut de gamme à 
un prix grand public. Si le 68030 n’est plus 
au top (il n’est déjà pas si mal 1 ), l'apport du 
DSP est considérable. Les capacités gra¬ 
phiques et sonores, ainsi que les systèmes 
d’exploitation, suivent. Il ne reste plus qu'à 
espérer que les éditeurs y croient car sa logi¬ 
thèque est encore très restreinte. 

Le PC, pour sa part, n’a pas trop de mouron 
à se faire. Sa très grande diffusion dans tous 
les domaines est son plus grand gage de 
longévité et les prix ne cessent de chuter. 

Jacques Harbonn 
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MICRO KID S 


DE NOMBREUX EVENEMENTS 
DANS LE SILLAGE DE MICRO KID’S! 



Voici déjà quelques échos. 

Plus d'informations dans les prochains numéros... 

LE CONCOURS DE CREATION GRAPHIQUE 


Graphistes et dessinoteurs, à vos pinceoux, à vos souris I 
Sous le haut patronnage du MINISTERE DE L'EDUCATION NATIONALE 

ET DE LA CULTURE, 

MICRO KID'S lance un grand concours de création graphique, 
en collaboration avec TILT et CONSOLES +. 
Ce concours est ouvert à tous les porticipanfs. 

Deux catégories sont en lice ; 
les «juniors» (de 0 à 15 ans) pourront travailler sur tous supports, un micro 
bien sûr mois aussi un papier et des crayons, des feutres... 
les «seniors» (à partir de 16 ans) devront absolument proposer 
des créations ossistées par ordinateur. 


LES ASSISES DE L'INTERACTIVITE 

Un grand projet est à l'étude ou sein du MINISTERE DE LA CULTURE, avec lo collaborotton do MICRO KID'S. 
Ces ASSISES DE L'INTERACTIVITE ont pour but de définir une approche intellectuelle, culturelle et déontelogicius 
du rôle joué par le CD-I dons l'univers des jeux micro. L'idée est donc de regrouper en un môme lieu, 
sous forme d'oteiiers animés et expérimentaux, l'ensemble des portenoires concernés por ce genre d'investigation, 

CONCOURS DE SCORE SUR SIMULATEUR DE VOL 


Participez sons larder à notre grand Concours de Score sur Simulateur de Vol! Les pilotes qui obtiendront 
les meilleurs Kores (homologués par photos d'écran) seront invités à participer à une gronde botoille aérienne, 
en temps réel sur le stand de Micro Kid's à Imagina. 


LES «GOODIES» MICRO KID S 


Le pin's clignotant, les tee-shirts, le disque ou b K7 de foutes tes musiques de l'émission et bientôt lo collection 
complète de Micro Kid's en cassette vidéo, sont disponibles dons les magasins référencés 
sur le 3615 code France 3, rubrique MICRO KID'S... Mois aussi, por correspondance, à la twufique de 
MICRO KID'S. Vous trouverez le bon de commande dons les pages de TILT et CONSOLES -► de ce mois-ci. 


^NSOLESlf 



Micro Kid's est produite por France 3 et les producHons Richord Jofe, ovec un© réaiisoKon d’Alfred Elter, en colloboraflj 












sur France 3 


CHAQUE SEMAINE DES CADEAUX A GAGNER; 
DES CONSOLES, DES JEUX, DES «GOODIES»... 

Dans MICRO KID S sur France 3 , le DIMANCHE à 10h05, ou sur le 3615 code 
France 3! Des consoles, des tee-shirts, le CD ou la K7 de toutes les musiques 
de l'émission, des pins clignotants... 

CRO» 


MICRO KiD'S sur France 3, tous les dimanches à 10h05, 
c'est toute l'actualité consoles et micros, des reportoges, 
des interviews, le Fanzine de la semaine, les dessins sélectionnés 
pour le grand concours de création graphique, 
le championnat, le top jeu vidéo, des démos, 
une rubrique trucs et astuces pour améliorer vos records, 

des cheaf modes, etc. 
Vous y retrouverez les plus célèbres programmeurs, 
graphistes, scénaristes et journalistes de l'univers ! 




jazine Jeu télé 
et des Micros 


DES JEUX ! 


MICRO KID'S permet aux plus grands champions consoles ou mic 
de s'affronter sur les grands hits du moment, avec bien sur des^cadeaux à la c 


DES DEMOS ! 

Envoyez sans tarder vos démos,à TILT, 
U^eilleures seront diffusé 


jr les grands hits du moment, avec oien sur aes caaeaux a la cier 
Vous pouvez écrire ou journal pour participer à ces mégamatchs 


sées dans MICRO KID'S. 


Pour participer aux concours organisés par MICRO KID'S, 
renvoyez ce bon à; Tilt Micro Klo's, 9*13, rue du Colonel PierreV\via, 
75754 Paris Cedex 15 

Je désire participer au match des champions: 

Nom:.Prénom;.Age:. 

Adresse:. 


Code postal:.Ville: 

Machine:. 









Micromaria 


avec toute l'équipe de Tilt et Consoles +, avec le souKen de Micromonio, du C.N.C. et du ministère de la Culture. 






















4. PHANTOM II d'Ange-Marie 
LECAS, sur ATARI. Ce dessin 
au style très bande-dessinée ferait 
une très bonne présentation de jeu. 
Pour donner plus perspective, 
l'auteur a dessiné des nuages qui 
se concentrent vers l'horizon : 
une bonne astuce. 


7.CHAGRIN de 
Marie-Christine 
GUENOT, sur 
AMIGA. Ce Pier¬ 
rot mélancolique 
nous change des 
incontournables 
monstres. Les 
dégradés, réali¬ 
sés à main levée 
devraient être 
plus contrastés. 
Merci encore 
pour ces 
quelques 
grammes de 
finesse dans un 
monde de 
brutes. 


3.TERRE II de Vincent CAMIER, sur 
ATARI. Le Rafale prend son envol. 

L'angle de vue est intéressant : 
on a l'impression que l'appareil va 
sortir de l’écran. Les dégradés sur la 
surface du globe, très réussis, 
lui donnent beaucoup de volume. 
Le fond est moins bon : il y a beau¬ 
coup trop d'étoiles. 


l.WAR PLANES 
de Claude BRU¬ 
NET. Bravo ! Voilà 
une image très 
bien réalisée, et 
qui mérite une 
analyse plus dé¬ 
taillée... La com¬ 
position est dyna¬ 
mique : le pilote, 
en gros pian, la 
tête en bas, sem¬ 
ble encaisser plu¬ 
sieurs G. Derrière, 
on aperçoit la 

Terre. L'éclairage de derrière découpe la silhouette du personnage, (admirez les 
jeux de lumière sur la combinaison) et donne de l'éclat aux structures métal¬ 
liques. La loupe a dû être très utile pour arriver à cette finition. L'auteur de ce petit 
chef-d'œuvre, s'est certainement aidé de photographies car tous les détails du 
casque sont reproduits avec beaucoup de réalisme : du beau travail. Ce dessin, 
aux dires de son auteur, servira de page de présentation pour un jeu qu'il déve¬ 
loppe en ce moment sur Amos. N'hésite pas à nous l'envoyer, une fois terminé. 


ES IMAGES DU MOIS 


Du nouveau dans la rubrique Paint Box. 

Pour plus d’égalité entre les petits 
et les grands, il y aura, dès le prochain 
numéro, deux groupes : JUNIORS (de 1 à 14 
ans), et SENIORS (de 15 à 99 ans). 

Aussi n’oubliez pas d’indiquer votre âge 
sur les disquettes que vous envoyez... 

LE COURRIER DES ARTISTES, enfin, 
vous permettra chaque mois, d’échanger 
vos trucs et astuces de graphistes éclairés. 

A vos souris et bonne chance à tous ! 

Par Pascal Blanché 


2.M1RAGE Fl de 
Frédéric BON- 
PAPA sur AMIGA. 

Le dessin a été 
réalisé avec force 
détails : missiles, 
réservoirs et peinture de camouflage accentuent le réalisme 
de l'appareil. C’est très réussi. Dommage que le fond soit 
aussi vide. Un simple ciel nuageux aurait été le bienvenu. 


AVIONS DE CHASSE 
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9. YODA de Benoît LACOSTE, sur 
ATARI. Réalisé à main levée d'après 
photographie, ce Jedi est particulié* 
rement réussi. Les formes ont été 
réalisées avec une suite d'aplats de 
teintes puis détourées avec des traits 
noirs. C'est simple et efficace : on 
croirait qu'il va parler. « Très puissant 
est le côté obscur de la force ». 


12. CAPRICE 
d’Eric DESSO- 
UERS, sur ATARI. 

La charmante 
enfant ! Bien trou¬ 
vée, l’idée de la 
vue en plongée : 
le monstre se 
tourne vers nous. 
Allez, au lit, et 
qu'ça saute ! 


EXPRESSIONS 

DU VISAGE 


8. Visage de Mohamed GUEHHOUDI, 
sur ATARI. Bravo, voilà un portrait 
en noir et blanc bien réalisé. 

La jeune fille, éclairée du dessus, 
semble surgir de la pénombre. 

Le visage apparaît par taches succes¬ 
sives d'ombre et de lumière. Cette 
technique difficile, une fois maîtrisée, 
donne de très beaux résultats. 
Aidez-vous de modèles au début. 


11. FRANCHE RIGOLADE de 
Guillaume GIRET sur AMIGA. Serait- 
ce un auto-portrait ? Ce sympathique 
personnage au trait expressif a, en tout cas, le sourire communicatif ! Les 
volumes du visage ont été traités avec les fonctions de dégradé et d'aéro¬ 
graphe. L’effet de volume sera encore plus beau en marquant plus les zones d' 
ombre. Un simple équilibrage des couleurs fera amplement l’affaire. 


10. PENSEUSE de Sté¬ 
phane BLOT, sur 
AMIGA. Inspirée d'une 
BD américaine, cette 
jolie jeune fille paraît 
bien songeuse. L^ cou¬ 
leurs sont superbes ; on 
a du mal à croire que ce 
dessin a été réalisé en 
mode HAM. Tout a été 
pensé : les textures, les 
lumières, jusqu'à 
l'ombre des cheveux sur 
le front. Cette abon¬ 
dance de détails, ajou¬ 
tée aux teintes harmo¬ 
nieuses, font de ce 
dessin le chef-d'œuvre 
de la série des portraits. 


6. MANIAK MAN d'Alex SZYMCZAK 
sur AMIGA. Exactement le genre 
de personnage que l'on n’aimerait 
pas rencontrer le soir au coin d'une 
rue. C’est une bonne idée d'avoir 
utilisé le mode Half-Brite pour dessi¬ 
ner les ombres du visage : cela le 
rend encore plus menaçant. L'arrière- 
plan pourrait être plus travaillé. 


5. DEVIL INSIDE de Paul ZENGUELE 
sur AMIGA. Docteur JECKYLL ou 
Mister HYDE? L'auteur a su ici tirer 
parti des fonctions géométriques 
du programme. L'épaisseur des traits 
et les couleurs contrastées donnent 
beaucoup d'impact à l'image. 
La jointure entre les deux moitiés 
du visage mériterait d’être traitée 
comme le reste du dessin. 




















































LES MOTOS 


17. AKIRA de 
Benoît LACOSTE, 
sur ATARI ST. la 
moto de Kaneda 
vous aura inspirés. 
La moitié des 
images dédiées 
aux deux roues, 
représente une 
cylindrée rouge au 
design nippon (ni 
méchant). Celle-ci 
s'inspire de 
l'affiche du film. 
Les couleurs sont 
vives, et contras¬ 
tent avec le fond. 
La ville a été 
estompée avec la 
fonction smooth. 


22. MÉDITERANNÉE de Ralph LE 
GALL, sur AMIGA. Voilà un petit 
malin qui a eu la bonne idée de com¬ 
biner les deux thèmes. C’est beau ! 
L'éclairage marin et les reflets sont 
très réalistes. Bien trouvée, la vue en 
masque de plongée... Le dessin aurait 
pu être plus grand, ainsi, les détails 
auraient été plus faciles à réaliser... 




- - 


18. POISSONS de Paul MONMER, 
sur ATARI ST. Une bonne utilisation 
des images digitalisées. Les coraux 
au second plan se fondent dans 
l’obscurité et les poissons exotiques 
nous éblouissent de leurs teintes 
vives. L'ensemble dégage 
une ambiance marine intéressante. 


14. MAD BIKE d'El Yagoubi Lotfi, sur 
ATARI ST. Ambiance underground 
pour moto futuriste... Il y a du mou¬ 
vement, et les détails abondent : 
on croirait voir une BD de Franck 
Margerin... A moins que l'inspiration 
ne soit d'origine japonaise ? Les 
immeubles dans le fond sont trop 
présents et écrasent l'image. 


15. NINJA de Frédéric POCHAUVIN, 
sur ATARI ST. Un dessin a une préci¬ 
sion photographique ! le moteur, les 
fourches, la carrosserie sont détaillés 
au pixel près... Seul un travail à la 
loupe (et beaucoup de patience), peu¬ 
vent donner de tels résultats. Il ne 
manque plus que le pilote ! 


21. POISSON de 
Nicolas TORRET, 
sur AMIGA. Un 
dessin réalisé en 
mode HAM. Les 
couleurs sont 
peut-être trop 
vives... Mais la 
composition est 
bonne : le pois¬ 
son occupe bien 
l'espace et le 
trait est clair. 
Quelques bulles 
et un crustacés 
ne seraient pas 
de trop. 
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16. MOTO de Jean-Philippe 
SCHWARZT, sur ATARI ST. ■■ Je n'ai 
besoin de personne, en Harley David¬ 
son » Ce dessin au style caricatural 
serait très bien dans une démo. Le 
motard a de l'allure avec ses grosses 
santiags et son drôle de casque ! II ne 
manque plus qu'à animer les bornes 
sur les côtés pour donner l'impres¬ 
sion de mouvement, et en route pour 
de nouveaux horizons ! 

































24. POISSON-RIEUR de Gilles DODINET, sur AMIGA. 

. Un dessin traité avec beaucoup d’humour : l’animal 
arrivera-t-il à manger à l'oeil ? Une bonne utilisation 
ici des options de remplissage : Les formes ont été tout 
d'abord tracées à main levée puis remplies. 

LE MONDE 
SOUS-MARIN 


23. UCORNE 
d'Olivier DUJAR¬ 
DIN sur AMIGA. 
Le décor a été 
réalisé selon la 
technique décrite 
dans Tilt 103. 

Les couleurs 
sont bien choi¬ 
sies et le petit 
voilier est très 
détaillé. 





Conseils et astuces... 

- Mode Hbrite, sur Deluxe paint, 
AMIGA. 

Il ne s'utilise qu'en résolution 64 
couleurs, et permet de créer des 
ombres très facilement. 

- Mode HAM, sur Digipaint, Photon- 
paint, AMIGA. 

Ce mode graphique permet d'utili¬ 
ser 256 teintes, choisies sur une 
palette de 4096 couleurs. 

- Fonction Smooth, sur à peu près 
tous les programmes graphiques. 
Cette fonction permet d’estomper 
les contours et de créer ainsi des 
effets de flou. 


20. POULPE de 
Lionel CHAU- 
DET, sur ATARI. 
Les poissons 
vont passer un 
sale quart 
d’heure. Ce des¬ 
sin aux allures 
cartoonesques a 
été réalisé en 
deux teintes 
dominantes, ce 
qui lui donne de 
l'impact. Les 
contours gagne¬ 
raient certaine¬ 
ment à être plus 
soulignés. 


19. AQUAFOND de Frédéric BOULANOUAR, sur ATARI 
ST. Un superbe fond marin qui a du demander des heures de 
travail ! Les plantes très détaillées, se dégradent en succes¬ 
sions de plans, donnant une impression de profondeur. Les 
couleurs harmonieuses, respectent les teintes aquatiques 
du monde du silence. On y plongerait. Glup...blup...blub... 


Les thèmes de ce mois-ci sont, au 
choix : 

- Un combat : duels ou féroces 
batailles ; laissez libre cours à votre 
imagination I 

- Un véhicule futuriste : autos, 
motos, mais aussi aéroglisseurs ou 
avions. Et pourquoi ne pas mélanger 
le tout ? 

- Un paysage imaginaire : une flore 


étrange habitée par une faune 
bizarre. Mondes aquatiques ou 
désertiques ? 

- Une vieille demeure : un château 
hanté, une mansarde isolée, une 
vielle bicoque au fond d’un bois... 
tout est une question 
d’ambiance...Vous pouvez aussj bien 
sûr illustrer d'autres thèmes des 
mois passés. 


Envoyez-nous vos œuvres f 
Mais seulement des copies, pas vos 
dessins originaux : LES DIS¬ 
QUETTES NE VOUS SERONT PAS 
RENVOYEES ! Essayez, dans la 
mesure du possible, de nous fournir 
un moyen de les lire facilement 
(slide-show et utilitaires...),certains 
disks ayant obstinément refusé de 
nous livrer leur secrets. 
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kinis aventuriers, 

ce mois-ci est à marquer d’une rune 
blanche. Avec Alone in the Dark, 
commencez à explorer un vieux 
manoir hanté à la Lovecraft. 

Le très attendu Might and Magic IV vous propose 
de nouvelles aventures dans un monde d’héroïc fantasy. 

En s’attaquant aux jeux d’aventure, avec Rex Nebular, 
Microprose « explose » Monkey Isiand II et Indy IV. 

BAT II vous transportera dans un futur inquiétant. 

Ween fera, plus que jamais, appel à votre sens 

de l’observation et à votre logique pour que vous veniez à 

bout de ses multiples énigmes. Enfin, Forge of Virtue crée 

une nouvelle île sur le territoire d'Ultima VII 

pour les amateurs de l'Avatar. D’excellents jeux, 

dont trois made in France ; alors n’hésitons pas à pousser 

notre cocorico national ! 

Thomas Alexandre 
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AND THE GENDER BENDER 



19 

INTERET 


Les fafons de mourir 
dons ce jeu sont 
innombrables. Mois 
vous reprenez vie 
à chaçiue fois,, 
juste à côté du lieu 
de votre trépas. 
Heureusement, il y o 
quelques 
compensations. 
Arriverez-vous à la 
convaincre que vous 
êtes un homme ? 


PC 


Conception : Matt Gruson; Programmeur : Ted Markley; Graphismes ; Kenn NIshiuye; 
Musique : Jeff Brtggs. 

La recherche d’antiquités peut se révéler un métier risqué, surtout quand on 
s'appelle Rex Nebular et que l’on doit les découvrir sur une planète non 
référencée. Quand cette planète est, de plus, habitée uniquement par des 
femmes, les problèmes ne sont pas loin... Microprose se lance dans le jeu 
d’aventure. Et quelle aventure I 


L l histoire commence alors que vous arrivez 
^sur le satellite Gargoyle XII. Un homme 
vous attend, l'air très ennuyé de vous 
retrouver vivant. Vous posez un vase sur le bureau 
et lui demandez les 75 000 crédits qu’il vous a 
promis... Et, puisqu'il vous le demande si genti¬ 
ment, vous allez lui raconter comment vous avez 
pu entrer en sa possession... 


Cette séquence, d’une dizaine de minutes {où vous 
n’intervenez pas), transforme tout le jeu en un 
gigantesque flash-back. Le jeu débute réellement 
alors que votre vaisseau (il est chauffé au bois II!) 
approche d'une étrange planète, qui semble entou¬ 
rée d’un champs de nuages parficulièrement épais. 
Soudain, plusieurs tirs de laser traversent les 
ténèbres pour venir percuter votre vaisseau. 
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V^EMTI 


• • . 


Bon, je ne vois pas ce que je peux ajouter. 
Rex Nebular est le nec plus ultra du jeu 
d'aventure sur micro. Beau, tilllarant, il 
mérite votre attention. Courez acheter ce 
Jeu, je me porte garant de sa qualité. 


s??.a 


venture 


>ARATIF M rexnebularvsmonkeyisland 2 

Df, nette oDoosition naît des étincelles. ( 


H 


I De cette opposition naît des étincelles. Graphiquement, Rex plus réaliste, et 
Montey 2 plus caricatural sont équivalents. Leurs musiques sont parfaitement adaptées au 
contexte et leurs scénarios, passionnants. Un must pour tout amateur de jeux d'aventure. 


Après quelques pourparlers assez inefficaces 
(“ Finis-le, il commence à m'ennuyer votre cher 
vaisseau est pulvérisé, et ses restes fumants (vous 
êtes dedans !!!) projetés sur la planète. Il vous faut 
maintenant trouver un moyen de récupérer le 
fameux vase et. accessoirement, de repartir de 
cette planète de fous. Le personnage que vous 


immense, si mal desservi par une pub banale, 
L'animation est également à la hauteur. Les per¬ 
sonnages, digitalisés puis redessinés, se déplacent 
avec une grâce et un réalisme qui laisse pantois. 
Les scènes animées sont très nombreuses, et les 
différents points de vue n'ont rien à envier aux 
meilleurs films. La musique est parfaite - 


PfUX 



CM AiAfM 


L'Installation, entièrement automatisée, 
vous prendra entre 20 et 40 minutes (selon 
la machine). N’oubliez pas déliré le Log qui 
sert de protection, et en plus, il est bourré 
d’humour. 


C’est superbe ! Les paysages sont dessi¬ 
nés, les personnages sont digitalisés et 
retravaillés, des objets en 3D se baladent 
par-ci, par-là... 


AMfiMAnOM 


Ah, j’oubliais i L’inventaire présente les 
objets (un seul à la fois) en 3D tournante, et 
le bloc de commande est en permanence 
animé par desanimauxqui le traversent. 


MUSêQUE 


EQ 


Très réussie, elle colle parfaitement au jeu. 
C’est peut-être l'occasion d'acheter une 
carte sonore... 



Zappp I Boum ! Les occasions de faire du 
bruit sont très fréquentes dans ce jeu, et 
sescréateursne s’en sont pas privés. 



Le jeu reprend les commandes des der¬ 
niers Lucasfilm et les a améliorées. Par 
exemple, des ordres ne sont disponibles 
qu'avec les objets correspondants. 


Le niveau facile est déjà assez costaud. 
Mais on n’en avance pas moins régulière¬ 
ment, et, quand on meurt, on revient au 
début de l’écran. 


DUREE DE'VËE S 


Immense. Ce jeu est immense. En niveau 
facile, il ne vous prendra que quelques 
dizainesd’heures.sivousêtes très bon il! 



N'oilax pas vous 
intoxiquer avec ce 
Big Mac frelaté. Mais 
connaissex'vous la 
recette du poisson 

e ourri farci au 
amburger infesté de 
vers? Certaines 
espèces de la faune 
locale en sont 

S iorticuliérement 
riandes. 


dirigez, un mercenaire proche du fan Solo de Star 
IVors. se retrouve, dans les situations les plus 
cocasses. C'est du délire ! Entre des autochtones 
qui n'ont jamais vu d'homme - et qui se jettent sur 
vous, avec des objectifs différents les gardiennes, 
qui vous considèrent comme un étalon potentiel, 
et les extraterrestres (" hasta la vista, baby "}. vous 
ne savez plus où donner de la tête... Le tout dans 
une ambiance de franche rigolade - têtes qui 
explosent, bras arrachés... Le scénario est en 
béton armé, l'humour dans chaque scène et dans 
chaque phrase. La technique n'est pas en reste 
avec des graphismes somptueux. 

Une multitude d'écrans composent ce jeu 


cela va de la cacophonie dans les moments 
critiques à de très jolies sérénades bucoliques -,et 
les bruitages sont nombreux et très réalistes. Ajou¬ 
tez à cela trois niveaux de difficulté (qui règlent la 
complexité du scénario), deux niveaux de jeu (adulte 
ou enfant), et vous aurez sous les yeux le 
MEILLEUR jeu d'aventure actuellement dispo¬ 
nible. Faire mieux que Lucasfilm, c'était difficile. 
Microprose, pour son premier essai dans ce genre, 
a parfaitement réussi. Dernier détail : ce jeu semble 
avoir été créé par une bande d'originaux qui pen¬ 
sent avant tout au plaisir du joueur. Ainsi, Rex 
Nebuiar gère automatiquement TOUS les types de 
mémoire étendue ou paginée, et se contente de 
575 Ko de libres dans le pire des cas. C'est, à 
ma connaissance, unique, un grand 'iBravo !“ à 
l'équipe de Microprose. Jean-Loup Jovanovic 


k MATÉRIEL NÉCESSAIRE : PC 286 ou 
^(386sx conseillé), 16 Mo libres sur le disque 
dur, VGA, toutes cartes sonores (voix digi¬ 
talisées avec la Sound Blastei), souris recom¬ 
mandée. 


la vj»ito médicalo a 
pour but de vérifier 
votre conformité 
génétique : 

« Et quand je voui 
fols ça, veut sentez 
quelque chose ? ». 


Sympathlciue 
bestiole. Il peut être 
utile dons certains 
cas de se faire des 
amis. Mais attention, 
la plupart des 
rencontres sont plus 
désagréables. 
<' Hasta la vista, 
baby I ». 
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La ml»o an icàna 
d'Alena in tha 
Dark ait vraiment 
axceplionnada. 

Las graphismas en 
3D >a moriani 

E arfallamant avec 
Il décors réalisés 
en bitmap. 

Les mouvements 
et les attitudes 
des deux 
personnages que 
vousjsouvez 
choisir d'incorrier 
sont, eux aussi, 
proches de la 
perfection (on_ 
peut même faire 
du Kmoonwalk»). 


PC tous modèles 
{386sx minimum 
conseillé) 

Mode graphique : VGA 
Mémoire minimum : 
640K 

Espace requis : envi¬ 
ron 6 Mo 
Contrôle : clavier 
Son ; tout type sauf 
Roland {Soundblaster 
conseillée) 

Média : 4 disquettes 
3”1/2 


Construit d'après l'œuvre 
d’H-P Lovecraft, Alone in the Dark 
était l’un des jeux le plus attendus 
à la rédaction. Loin de nous 
décevoir, le résultat final n'a fait 
que nous conforter dans notre 
impression : Alone in the Dark est 
une véritable révolution dans 
le domaine du jeu, comme le furent 
en leurs temps, Dungeon Master, 
Prince ofPersia ou Another World. 


Extrait du jourr^al de Jürn Ao/lyst, troduif de 
l'arabe parle testeur dément Dogue de Mauue : 


Editeur ; 
Infogrames ; 
Conception : 
Frédérick Raynal 
et Franck de 
Girolami ; 
Graphisme ; Yaël 
Barroz et Jean- 
Marc Toroelia ; 
Modélisation 3D : 
Didier Chanfray ; 
Bande son : 
Philippe Vachey ; 
Design et 
scénario ; Hubert 
Chardot et Franck 
Manzetti. 


T 


MATERIEL 

NÉCESSAIRE 


Méfiez-vous des apparences. Si certaines pièces de Derceto semblent 
respirer le calme et ta sérénité, le danger guette à tout instant. Cornby 
l'a bien compris, qui braque son revolver a la manière de James Bond, 

f ret à parer toute attaque éventuelle. Malheureusement pour lui, 
ennemi viendra d'où il ne l'attend pas. 


I Is arrivent, je le sais. Mon destin est scellé. 
éé Seule la mort pourra me libérer. Mais avant 
' ' d'en finir, avant que les derniers remparts de 
mon esprit ne cèdent àla folie tentaculaire qui les 


125 














Premiers pas dans Derceto. 

Vous commencez la partie dans le grenier. 
Pour éviter de devoir vous battre immédiate¬ 
ment (les points de vie sont précieux), aliez 
tout de suite pousser i'aimcHre devant ia fenêtre 
et profitez-en pour récupérer ia couverture 
indienne qui se trouve à l’intérieur. Piacez 
ensuite le coffre au-dessus de la trappe et pre¬ 
nez le fusil. Récupérez la lettre de Jeremy Hart- 
virood denière le piano et lisez att^itivement le 
livre dans la bibliothèque. Enfin, avant de par¬ 
tir, n’oubliez pas la lampe. Il n’est pas rare que 
les premiers objets que l’on ramasse servent 
dans les derniers moments d'un jeu 


ronge, je dois prévenir l’humanité de Leur pré¬ 
sence- Toi qui as trouvé ce manuscrit, toi qui lis à 
présent mes dernières paroles, apprends com¬ 
ment tout cela a commencé. . 

Dès le départ, j'aurais dû me méfier. Bien 
sûr, j'avais été victime d’une étrange réticence à 
prendre les disquettes que me tendait l'attachée de 


venture 


s 


• • • 






découvrant la forme que je compris, intuitivement, 
que je n'avais pas à taire à un logiciel normal. 
D'abord, tout était représenté en 3D mais 
avec une qualité de détail et de graphisme telle 
qu’il ne pouvait s’agir là de l'caivre d'un seul esprit 
humain. Comment Frédérick Raynal et son équipe 
avaient-ils pu avoir accès à des techniques de pro¬ 
grammation aussi étonnantes, aussi radicalement 
différentes ? Le mystère restait entier. 
M’avançant plus avant, je constatais que, sur la 
plupart des oÿets 3D, les faces se comptaient par 
dizaines et que bon nombre d’entre elles étaient 
mappées {c’est-à-dire non point remplies d'une 
couleur uniforme mais d’un motif destiné à resti¬ 
tuer l’impression de la matière : bois, tissu, verre, 
etc.) et certaines même translucides ! Le tout par¬ 
faitement intégré (à quelques bugs près) dans des 
décors calculés en 3D puis redessinés avec une 
patience inhumaine sous des angles faisant appel 
à l’hypergéométrie de pointe. 

J'ajoute également que tous les protago¬ 
nistes sont animés d'un réalisme qui défie la 
raison. J'eus bien du mal à en croire mes yeux en 


presse. Bien sûr, je m’étais senti légèrement mai 
à l’aise en entendant le bruit mou que produisait 
mon rc au lancement du jeu. Mais la curiosité, 
plus forte que tout, me poussait à m’enfoncer tou¬ 
jours plus loin dans A/one (n the Dark. 

Oh, le scénario paraissait innocent. Un vieil 
homme retrouvé pendu, les yeux exorbités, dans 
le grenier de Derceto, son petit manoir isolé au fin 
fond de la Nouvelle-Angleterre. Gentiment, le jeu 
me laissait même le choix des armes... ou, plus 
exactement, le choix du pauvre mortel que j'allais 
devoir incarner face à des forces impies dont ia 
simple allusion fait vaciller l'esprit des initiés : Soit 
la nièce du défunt, soit Carnby «le Reptile», un 
détective privé sans le sou. Non, le fond n’était pas 
fait pour m’inquiéter outre mesure. Mais c’est en 


La parfis débute 
dans le grenier, le 
lieu même où Pon a 
retrouvé le corps 
sons vie de Jeremy 
Hartwood. 
Explorez-le bien, 
vous y trouverez des 
objets de première 
importance. 


Au fur et à mesure 
de vos découvertes, 
vous ollez récupérer 
toutes sortes d'armes 
qui serviront à vous 
défendre. 
Ici, Carnby s'ossure 
que son orc est 
toujours efficace. 
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Parmi les créatures 
que vous allez 
affronter, les 
maigres aStes de la 
nuit comptent parmi 
les plus coriaces. Il 
faudra faire preuve 
d'ingéniosité pour 
vous en défaire. 


voyant mon personnage marcher, tirer au fusil, 
ferrailler à l'épée... et s’écrouler au sol en poussant 
un horrible cri d'agonie. 

Car, et c'est sûrement là un aspect vital de leurs 
plans indicibles, la musique et les bruitages (qui 
s'inspiraient de la plupart des cartes sonores dis¬ 
ponibles sur le marché), renforçaient l’ambiance 
inquiétante de la partie 
d’une manière presque sur¬ 
naturelle. A tel point que 
bientôt je sentis remonter 
en moi les terreurs immor¬ 
telles et obscures que nous 
avons tous refoulées au plus 
profond de nos âmes 
depuis la nuit des temps. 
Pourtant, je n'avais de 
cesse d'y Jouer et d'y 
jouer encore. Durant, les 
rares périodes de lucidité 
qui entrecoupaient ces 
séances quasi hypnotiques, 
je fis des recherches sur les 
scénaristes, Bien que je 
n'aie aucune preuve 


Caméra au point ! 

Elément important dans Alone in the Dark : 
les caméras. Chaque lieu contient plusieurs 
caméras wrtuelles qui i<filmenti> l'action avec 
des angles de vues souvent étonnants. C’est 
l'ordinateur (on pourrait dire le «réalisateur') 
qui sélectionne ta caméra la plus appropriée 
selon l'endroit où vous vous trouvez. Et 
lorsqu'un événement inattendu survient, la 
caméra cesse soudainement de vous suivre 
pour se fixer sur l'action en cours. Tout ceci 
contribue éwdemment à créer l’atmosphère 
oppressante ti'Alone in the Dark. 



I je suis persuadé, ô lecteur, que sous les noms de 
Franck Manzetti et Hubert Chardot se cachent en 
réalité le sinistre F’harzz Baal-Zeth et Hurzeb 
Ghastdhole, le « Dégami-aux-mille-références 
Comment expliquer autrement un mélange aussi 
terrifiant entre le mythe de Cthulhu et les plus 
sombres légendes indiennes, aztèques ou encore 
esquimaudes ? 

Ça y est, j'ai terminé le jeu. je n'ai pas pu 
m’en empêcher. Ils vont venir me chercher. Je 
les entends. J'ai peur ! ils se servent de nos ordi¬ 
nateurs pour invoquer « Celui qui dort, qui rêve 
et qui attend Je sens que ma santé mentale 
vacille. Ma main semble... ne plus... m’obéir. O 
lecteur, préviens l'humanité ignorante et débile. Les 
gens doivent... ACHETER Alone in the Dark h 



Je sais, je sais, 19, c'est énorme. Mais 
Alone in the Dark est avec Ultima 
Underworld l'un des jeux qui m'ont poussé 
à acheter un PC. Comme Dungeon Master, 
Lemmings ou Prince ofPersia, Alone in the 
Dark devient une référence. 


PfUSE EN AiAfM 


Une belle introduction cinématographique 
se charge de vous plonger immédiatement 
dansl’ambiance. 


I 



Les décors sont soignés et les person¬ 
nages en 3D très fidèles aux dessins qui 
illustrent i'Appel de Cthulhu (te jeu de 
rôles). 


MUMJmON 


Attendez de voir bouger les maigres bêtes 
de la nuit ou les serviteurs de Yog-Sothoth. 
Vousn’ailezpasen croire vos yeux I 



De bonne qualité, la musique soutient bien 
l’action. Ilest même possible d’écouter des 
disquessurunvieuxgramophone. 



Les bruitages non plus n'ont pas été 
oubliés. Grincements, coups de tonnerre 
et cris d’effroi contribuent fortement à 
l’ambiance «Cthuihuesque». 


jauABiun 


Le maniement est très Intuitif et la gestion 
des caméras intelligente. Vers la fin, vous 
aurez droit à quelquespassages délicats. 


DêFFmCULTk OÊBUTMiiT 


Etant donné la simplicité de l’Interface, 
Alone in the Dark conviendra à tous. 


ïï>UREEDm^nm 9\ 


Le scénario, directif mais non linéaire, est 
passionnant et bien ficelé. A tel point que 
vous n'en décrocherez qu'après avoir fini le 
jeu (comptez 10 à 20 heures). 
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AÊâtMJkTÊ^M 


ü 


CeuxquisesontamusésavecMMSvontse 
régaler avec Ctouds ofXeen. De nouveaux 
monstres, une histoire moins alambiquée. 
Ses petits défauts effacés, le jeu devient 
vraiment passionnant. 


Le packaging est très soigné. Le manuel 
est court et précis. On atoujoursdroit aune 
superbe carte du monde en couleurs de 
Clouds of Xeen. 


Une flopée de nouveaux monstres 
typés et des paysages variés et colorés. 
Seul l'effet de pixélisatîon en gros plan est 
quelque peu gênant. 


jusii 


Désormais, les monstres sont animés de 
mouvements adéquats lorsqu'ils délivrent 
des coups ou quand ils se font toucher. 
Cela rend le jeu très vivant. 




Des mélodies, dans le plus pur style médié* 
val fantastique, qui soutiennent l'action 
avec efficacité. 



Autre amélioration par rapport à MM3 : les 
monstres ont une voix différente selon leur 
taille. Cela contribueà l'ambiance. 


L’ergonomie a été soigneusement étudiée. 
Le mélange clavier/souris est particulière* 
ment efficace. 


Chose assez rare dans les jeux de rôles, il 
existe deux niveaux de difficulté dans 
Clouds ofXeen. Les batailleurs et les céré¬ 
braux sont logés à la même enseigne. 


DUMEEDEVIE WW 


Deux jours de jeux à temps complet pour 
tuer Lord Xeen, le jeu est tellement 
attrayant qu’on n’en démord pas avant de 
l'avoir terminé. Le revers de la médaille en 
quelque sorte. 


^os 



MIGHT & MAGiC 

CLOUDS 
OF XEEN k. 


Le nouveau jeu de New World Computing, Clouds ofXeen, utilise le même 
système que l’excellent Might & Magic 3. C’est une garantie de qualité 
que de reprendre les meilleurs éléments du Tilt d'Or des jeux de rôles 
sur micro 1991. Quelques modifications mineures ont été apportées, 
mais, dans l'ensemble, on retrouve les mécanismes qui avaient fait de 
Might & Magic 3 un grand succès. 




IK|r [J 




L 


Les combats 
dons Clouds of Xeen 
ont subi quelques 
améliorations 
mineures par 
ropport à Might & 
Magic IM. Le système 
est identique mois 
dorénavant 
vous entendrez 
les monstres 
(eu vos 

personnages) hurler 
de douleur quand ils 
reçoivent un coup. 
Les monstres ne sont 
plus statiques, 
il est possible 
de voir leurs 
mouvements 
offensifs et 
défensifs. Les 
combats sont donc 
beaucoup 
plus vivants 
et réalistes que dans 
Might & Magic III. 
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Editeur : New World 
Computing; 
Distributeur ; PPS; 
Créateur ; Jon Van 
Caneghem; 
Programme ; Mark 
Cadweil, Oave 
Hathaway; 
Graphismes : Louis 
Johnson, Jonathan 
P. Gwyn, Bonnie 
Long-Hemsath, Juita 
Uiano et RIcardo 
Barrera; 

Musique : Tlm Tulley. 


Il n'est plus possible d’engager des 
mercenaires comme dans MM3. Il faut dire 
qu'il étaient peu utiles et surtout trop chers. 

magicien de la cour, prisonnier dans la tour de 
Burzog. Un groupe d'auenturiers répond à l’appel, 
la saga peut commencer... 

Might & Magic est toujours ergonomique. 

avec une gestion via une série d icônes. Par rap¬ 
port à Might & Magic 3 {testé dans le Tilt 95, 
p. 123), quelques améliorations ont été appor¬ 
tées. Fini les casse-têtes qui se terminent en aise 
de nerfs, les énigmes sont d'une logique assez 
simple. Outre la trame principale du scénario, il y 
aune multitudes de petites aventures à vivre, indé¬ 
pendantes les unes des autres. Cela donne une 
profondeur de jeu incroyable. Même si on ter¬ 
mine le jeu, il est encore possible de s'aventurer 
dans le royaume du roi Burlock. Sinon, les évé¬ 
nements ne se déclenchent plus automatiquement, 
il faut désormais appuyer sur la barre d’espace 
pour les mettre en route. 

Une fin qui s’ouvre sur d'autres horizons. 
Vous avez terminé le jeu ? Ne jetez rien, atten¬ 
dez l'épisode qui est en préparation. Selon Jon 
Van Caneghem, les deux jeux s'amalgameraient 
pour former une zone de jeu encore plus grande. 
Voilà une Idée Intéressante qui risque de rendre le 
monde de Clouds o/Xeen très attachant. 

Marc Menier 


PC I386SX cadencé à 
33Mhz recommandé) 

Cartes sons ; Adlib 
Sounblaster Sound- 
blaster Pro Roland 
ivrr32 

Mode graphique : VQA/MCGA 
Espace disque dur ; 15 Mbytes 
Ram requise : 563 KBytes 
Mémoire XMS ou EMS de 1 MByte indis¬ 
pensable. 

Contrôle : clavier, souris 
Une version française est prévue. 
Protection par recherche de mots dans le 
manuel, 


M algré une concurrence fort rude, 
Might & Magic 3 a remporté le Tilt 
d'Or 1991 du meilleur jeu de rôles 
sur micro. Fort de cette expérience, 
New World Computing reprend le même “moteuP', 
les mécanismes identiques pour créer, à partir du 


Mis à part ces gordes de Xeen, 

en ne retrouve pas la délire technologique 

de MM3. 


jeu culte, une série qui porte tout simplement son 
nom. SSl était un précurseur dans le domaine 
avec la saga de Drcgon/ûnce.et cela s'est révélé 
payant. Clouds of Xeen est donc le premier volet 
de la série Might & Magic. 

Un scénario classique : méchant sorcier 
cherche planète à conquérir. 

Dans le cas qui nous intéresse, le <ibad guy» en 
question s’appelle Lord Xeen, être putride tout 
droit venu des ténèbres. Pour conquérir le domaine 
du roi Buriock, il s'est fait passer pour le frère du 
monarque porté disparu. Peu à peu, il a écarté 
les hommes du pouvoir et fait du roi, son pantin. 
La fin semble inéluctable, le seul espoir réside 
dans les appels aux secours mentaux de Crodo, le 


Souvenirs d’aventurier... 

Vous commencez le jeu dans la ville de Ver- 
tigo. Explorez un peu, faites connaisssance 
avec les lieux, le maire devrait vous deman¬ 
der d'enquêter sur la prolifération de la ver¬ 
mine dans la ville. La solution du problème 
est simple : c'est l'exterminateur qui se 
charge de garder les vermines en bonne 
santé. Sa maison se trouve au nord-ouest 
de la ville, derrière le temple. En explorant la 
demeure, vous trouverez une lettre le dis¬ 
créditant. Avant d’entrer. Il est conseillé 
d'explorer le monde quelques cases autour 
de la ville. Entez les orques, et trouvez deux 
fontaines qui augmenteront la catégorie de 
votre armure et votre espérance de vie de 
25 points. Cela <iboostera» vos personnages, 
le temps de monter réellement de niveau. 
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Graphismes superbes, animations épous¬ 
touflantes, énigmes complexes et diffi¬ 
ciles, musique qui tire parti des cartes 
sonores, variété des situations... Il ne 
manque rien à Ween. Rien, si ce n’est un 
peu plus de liberté d’action. Peut-être 
parce que le jeu est trop linéaire? 


La documentation en 3 langues est claire et 
abondemment illustrée. La gestion à la 
souris est un jeu d'enfant. 



Les dessins sont réellement très beaux, 
tout en étant d'un style très différent de 
ceux deFasc/naf/on ou ds BargonAttack. 


JkNiMJmON 


B 


De la vidéo comme ça, je n'en avals jamais 
vu (je dis ça à chaque nouveau Jeu 
Coktel...). 



De très nombreux sons digitalisés agré¬ 
mentent l'action : bruits de pas, de porte 
qui s'ouvre, et d'explosions... 


J€>UABiUnS 




La simplicité de la manipulation n’a d’égale 
que la difficulté de certaines énigmes. A la 
longue, certains mouvements répétitifs 
sont lassants. 



Le début du jeu ne pose pas de réel problè¬ 
me, mais la fin est nettement plus coton. 
J’ai bloqué longtemps sur le pont levis... 


DURES DE VtE 


Sans atteindre la durée de vie d'un Monkey 
2, Ween vous tiendra en haleine de nom¬ 
breux jours... 



OS 
• • • 


venture 


WEEN 

THE PROPHECY 


Editeur : Coktel 
Vision; 
Conception ; 
Joseph Kluytmans 
et Corinne Perrot; 
Graphismes : J. 
Kluytmans, 
Rasheed et P. 
Pautrot; Musique 
; Charles Callet. 


Coktel est comme le bon vin : il se bonifie avec le temps. Nous avons eu 
Fascination, qui était beau, intéressant, mais trop court. Nous avons eu 
Bargon, qui présentait le personnage en vue latérale. IVeen est un 
mélange entre ces deux jeux, puisqu'il comporte des graphismes VGA 
somptueux, des animations vidéo PENDANT le Jeu, une musique -enfin !- 
digne de ce nom et, surtout, une aventure longue et difficile à souhait. 



Traverser l'océan ne pose pas de problème 
avec un boleou. Saur, èviaemmeni, si celui-ci 
est fourni en kil ... 

V OUS êtes Ween, un jeune apprenti magi¬ 
cien. Votre maître, Ohkram, vient de 
vous confier une bien étrange mission, 
Vous devez retrouver trois grains de sable 
magique, et aller les déposer dans un sablier, 
magique lui aussi, dans le but de détruire un " sor¬ 
cier fourbe "{bon, ce n'est pas vraiment original, 
mais la présentation qui vous raconte toute l’histoire 
vaut le coup d'ceil !). Vous êtes accompagné par 
Ubi et Orbi, deux nains petit format (ce sont plu¬ 
tôt des lilliputiens) qui passent leur temps à faire des 
bêtises. Tout au long de l'aventure, les pensées 
de Petroy, vous conseilleront télépathiqucment. 
Votre animal familier, Urm, vous aidera en cer¬ 
taines occasions, mais seulement contre rétribution 
(cette chauve-souris vampire et frugivore adore les 
fruits rouges...). 

Les graphismes et l'animation de ce Jeu sont, une 
fois n'est pas coutume, superbes. Vous voyez le 
paysage avec les yeux du héros, ou alors en vue 
latérale, avec une animation vidéo du plus bel effet. 
De très nombreuses animations donnent vie à ces 
paysages : l'eau coule, le feu brûle, etc. Des 
séquences vidéo viennent régulièrement s'inter¬ 
poser ou se mêler aux différents écrans. Ween 
profite des méthodes de programmation d'Inca, 
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La musique, qui était mal utilisée dans ies jeux 
précédents, tire enfin pleinement parti des cartes 
sonores, et mélange synthèse MIDI et sons digi¬ 
talisés. Les thèmes sont nombreux et uariés. et 
les bruitages, très réalistes, sont parfaitement syn- 
chonisés avec l’acbon. Du très beau travail, L’inter¬ 
face. enfin, est une version améliorée de celle uti¬ 
lisée dans Fascination. Si le click droit fait toujours 
apparaître l'inventaire (sous forme, malheureuse¬ 
ment, de lignes de texte), une barre de menu à la 
Sierra apparaît en haut de l’écran dès que vous y 
déplacez la souris. Cela vous permet d'accéder à 
l'inventaire (pour utiliser un objet sur un autre), 
au menu de sauvegarde, aux différents réglages. 
Deux autres icônes qui n'étaient pas fonction¬ 
nelles dans la version que j'ai testée permettent 
(d'après la documentation) d'obtenir de l'aide ou de 




Okhram, le vieux mage, vous guidera 
piusieur» fois pondanr i'ovenlure. Son 
animation (en vidéo) est impressionnante. 


qui ont permis de détourer automatiquement les 
personnages animés, pour ensuite les plaquer sur 
un décor dessiné. C'est vraiment impressionnant. 



Avez-vous l’âme 
d'un apprenti-sorcier 
pour préparer des 
potions magiques ? 
□eut leur bon usage 
vous permettre de 

? osser celte étape. 

a vous dirait de 
devenir lilliputien 7 


Urm^ votre chauve- 
iouris favorite, ne perd 
sas une occasion de se 
pousser de vous I 
9on aide n'en est pas 
-nains indispensable. 


Peiroy, dent les 
connaissances 
étendues vous seront 
très utiles, est en 
permanence en 
contact télépathique 
avec vous. 

Il vous prodiguera 
des conseil que 
nous vous 
conseillons de suivre 
attentivement. 


revenir en des lieux déjà visités. Si la première est 
à mon avis indispensable, je doute que la deuxième 
soit utilisée, le scénario étant linéaire. Ce jeu est 
d’un niveau de difficulté élevé, mais la logique est 
toujours respectée. La durée de vie, même si elle 
est très supérieure à celle de Fascinotion, est 
encore insuffisante pour concurrencer les excellents 
produits Lucasfilm. 

Jean-Loup Jovanovic 


IVeen vs Faso/- 


COMPARATIFl^ytyoragise 

■^^^^^^^■■déroulaftdans le 
monde contemporain, s’est acquis les suf¬ 
frages de nombreux amateurs de jeu 
d'aventure. Son interface » tout souris » 
et sa simplicité d'emploi y sont pour beau¬ 
coup, mais le plus intéressant était sans 
aucun doute son côté éminemment 
logique. IVeen, qui reprend toutes ces 
qualités, leur ajoute des graphismes 
superbes mêlés d'animations vidéo, une 
musique réellement digne de ce nom et, 
surtout, une durée de vie nettement plus 
inportante. Le niveau de difficulté est éga¬ 
lement sensiblement plus élevé, surtout 
vers la fin. 
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Les personnages sont à la hauteur des gra¬ 
phismes, beaux et colorés. Chaque quar¬ 
tier présente ses propres décors. 


Vous pouvez faire scroiler c^iaines 
fenêtres d'écran, faisant apparaître de 
nouveaux détails. Les combats, les 
séquences d'animation et les simulateurs 
sont fluides. De la belle ouvrage. 


Beaucoup de musiques futuristes (l'astro- 
port, le WacDonald, la boite de nuit) sont du 
meilleur goût. 


De très belles digitalisations d'enregistre¬ 
ment. Vous entendrez des klaxons, des 
bruits de haut-parleurs, et des cris de cra¬ 
pauds. 


La gestion souris est aisée. Mais des per¬ 
sonnages traversent l'écran sans crier 
gare, et veulent discuter quand vous ne le 
souhaitez pas vraiment. 


Pas de grande difficulté. Mais les simula¬ 
tions de vol peuvent poser des problènrtes 
aux néophytes (pas au décollage, mais à 
l'atterrissage sur les mouchoirs de poche 
qui font office de toits d'immeubles). _ 


DE ViE 


Vous n'êtes pas au bout de vos peines. 
Compter quelques dizaines d'heures. Les 
jeux d'arcade sont une sacrée paire de 
manches. 


Une lecture complète de la notice s'impose 
avant de manier parfaitement les com¬ 
mandes. Lisez attentivement le passage 
concernant la programmation de BOB. 


Editeur : Ubi Soft ; Conception ; Franck 
Jeannin ; Scénario : Hervé Lange, Franck 
Jeannin ; Programmation : Franck Jeannin, 
André Villard. Olivier Croset. Dominique 
Boure. Philippe Oerambure, Olivier Robin. 
Hervé Lange ; Graphismes : Mohand 
Zennadi, Olivier Cordoleanl. Pascale 
Tesson. Laurent Lefrançois, François 
Rimasson. Frédérick Molinaro ; Musique 
et bruitages : Olivier Robin. 


Si BAT, premier du nom, ne m'avait 
pas convaincu, il en va tout 
autrement des nouvelles aventures 
de l'étrange organisation ultra- 
secrète. Cette superproduction 
française va vous plonger dans un 
univers futuriste à la Blade Runner. 
Un mélange intelligent d'aventure, 
de simulation, d'action et d’arcade 
au service d'un jeu français 
surprenant. 


L a situation est au pire sur la planète Sheà- 
shan ! La société Koshan tente de s'appro¬ 
prier le monopole de l'Echiatonc 21, une 
matière précieuse. Le bureau des Affaires tempo¬ 
relles - le BAT - vous a dépêché sur les lieux afin 
d'éviter que les magnats de la Koshan ne devien¬ 
nent les maîtres de la galaxie. Dans l'ensemble, 
l'interface de jeu est identique à celui de BAT. Le 
multifenestrage vous permet de vous déplacer de 
fenêtre en fenêtre. Cet aspect BD rend le jeu 
beaucoup plus vivant. L'aventure ne vous posera 
aucune contrainte puisque vous pouvez aller où 
bon vous semble. Au début, vous arrivez dans la 
ville de Roma 11. que vous allez devoir vister de fond 
en comble. La gestion souris est simple mais 
infaillible. Le curseur se transforme en flèche dès 
que vous le postiemnez sur une issue, et en bouche 
pulpeuse lors des dialogues avec les autochtones. 
Il va vous falloir veiller attentivement à la santé de 
votre personnage. Pensez à sa nourriture et à son 
sommeil, sans quoi le séjour sur SiecÜshan sera de 
courte durée. Votre ami le plus fidèle est un ordi¬ 
nateur biomécanique - BOB - qui vous a été greffé 


■Vous débarquez irscognito sur la planète Shedishan avec votre fidèle BOB. Dans la ville de Romai 

*1 vous recherchez Hadford, agent du BAT, qui se cache dans une chambre de l'hôte Man-I 

toue. Prenez les clés de la chambre à la réception. Elle vous donne une carte de crédit et un lais-l 

sez-passer. Avant de suivre ses consignes, fartes un tour en vïle et achetez de la nourriture. Il vousl 

faut réunir 95 000 crédits. Vous pouvez parier dans la salle d'arcade ou détrousser les passantsl 

Grèce a une injection de Morÿw L7. via BOB. votre visage se boursoufle et ainsi vos viebmes r 
vous recomaftrort pas. Avec la somme nécessaire, achetez un dfeque Cf enregistrement et un p~“ 

! gistr^jT vocal puis louez un véhicule pour rejoindre la Tour Mirterva. 


Vous voici dons las quortiers sordidas da Romo II. Lors de vos nombreuses allées e» venues 
dons la métropole, prenez le temps de palabrer avec les citoyens qui traversent I ecron. Vous 
pourrez faire du commerce et même leurs vider les poches... si vous etes habile. 


• • • 


venture 


Unexcellentjeu d'aventure animéqui com¬ 
bine plusieurs types de jeux. Si les énigmes 
ne sont pas Infranchissables, les 
séquences d'arcade et les simulations sont 
un vrai défi. Unjeu pour les BATtants. 
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MATÉRIEL Machine :PC286/12 

Méi-ceoAiDc supérieur 

NECESSAIRE Mode;VGA2S6cou¬ 
leurs (MCGA) 

Médias: 7 disquettes 3”1/2 (1,44 Mo) 

Cartes son reconnues ; AdLib, AdLib Gold, 

Sound Blaster, Sound Blaster Pro, Roland 

MT-32, PrO'Audio Spectrum 

Contrôle : Souris 

Notice et jeu en français 

Installation disque dur : 11 minutes 

15 Mo occupés. 




■I 



L«s cembals pauvent 
être pratiqués en 
mode oction ou bien 
en mode stratégie. Ici 
la phase action. 
IdenhRez-vous au 
Prédalor et tirez sur 
les ennemis 
représentés en 
rouge. Assurez bien 
votre tir et ne tuez 
pas les possonls 
innocents en orange. 
Le fameux casse- 
briques de ta selle 
d'arcade risque de 
vous désorienter. 
Vous devez diriger 
quatre palettes, ce 
qui est loin d’être 
évident. Pas de 
panique, après 
quelques défaites, 
vous apprécierez ce 
jeu ô la fois prenant 
et déconcertant. 


sur l’auant-bras. Une fois programmé, il se révélera 
d'une aide précieuse. L'aventure reste somme 
toute classique. Vous devez visiter, discuter, ramas¬ 
ser des objets... Heureusement, le jeu a plus d'un 
atout dans sa manche. Moyennant finances, cer¬ 
tains indigènes accepteront de travailler pour vous, 
et accompliront les missions que vous leur confie¬ 
rez. Les salles d'arcade sont le meilleur moyen 
pour amasser de l'argent (le casse-briques à quatre 
palettes est géant), à moins que vous n'usiez de vos 
talents de pickpocket. Les séquences de combat 
vous demanderont de faire preuve de réflexes et de 
rapidité, surtout face à des adversaires entraînés. 
Les exaltés des simulations se régaleront avec les 
phases de conduite (la Via-Express) et de vol (le 
Mosquito. le Raeda V6 et le Sershoyer). 

Les graphismes sont magnifiques et les anima¬ 
tions d'une fluidité remarquaHe (l'envol du vaisseau- 
taxi paraît avoir été filmé). Si les musiques assurent 
l'ambiance SF. tous les effets sonores sont des 
digitalisations de bruitages préenregistrés. Com¬ 
parée aux versions ST et Amiga. la version PC de 


L'envol et ratterricsoge du voisseau-loxi 
donnent lieu à de magnifiques séquences 
animées. Le mélange de surfaces pleines et de 
spriles est admirotrie. Rien à voir avec les 
versions Amiga eu ST. 

BAT II est incontestablement la plus aboutie. Un 
mélange d'aventure, d'arcade, d'action et de simu- 
btion ce qui est la preuve, en secteurs et en octets, 
que les programmeurs français s'affirment plus 
que jamais dans le monde des jeux sur mlaos. 

Thomas Alexandre 


La suprématie du PC 

Lorsque l’on compare les versions ST, Amigs 
et PC de 6AT II, c'est la dernière en date qui 
remporte le round, et ce ,de plusieurs dis¬ 
tances. Les graphismes en MCGA sont 
superbes et utilisent pleinement les 256 cou¬ 
leurs. Excepté les personnages qui traversent 
l'écran de manière légèrement saccadée, les 
très nombreuses animations sont exemplaires. 
Mais le point fort du jeu reste indéniablement 
les musiques et les effets sonores. Chaque 
lieu possède ses propres bruits digitalisés. 
Allez à l’astroport, fermez les yeux et vous 
vous croirez dans un vrai aéroport Les vais¬ 
seaux passent et repassent les haut-parleurs 
annoncent les départs. Et Je ne vous parte pas 
de la salle d’arcade, de la discothèque... Pour 
vous donner une idée, le jeu comporte 250 
dessins, 3 jeux d'arcade, 3 types de combat 
une course de voitures, quatre simulateurs de 
vol, plus de 400 animations, plus de 200 brui¬ 
tages... Cela explique pourquoi le jeu n'occupe 
pas moins de 15 Mo, 
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L’aventure supplémentaire proposée aux 
afficionados ù'UHiina 7est intéressante et 
assez originale. La difficulté est, à certains 
égards, bien trop élevée, et, surtout, les 
bugs rebuteront de nombreux joueurs... 

PÊUX C 


PÊUSE EN MAiN T3 


Si la documentation est plus que succinc¬ 
te, le programme d’installation automatise 
les copies de fichier. Et, de toutes façons, 
vous disposez de la documentation 
d'Ultima 7! 



Pas de nouveaux graphismes (hormis 
quelques nouvelles têtes). 



J'ai eu l'impression que le jeu était plus 
rapide, mais c’est peut-être un effet de 
mon imagination... 



Toujours les superbes thèmes d'Ultima 7, 
mais rien de neuf. 



Aucun nouveau brurtage, mais ceux de 
Ultima 7 sont toujours aussi beaux. 



Une épreuve trop facile et deux épreuves 
trop difficiles : cela fait une moyenne. Ne 
visitez pas l'ile sans des héros forts! 


Forge of Virtue n’ajoute, en fait,pas grand- 
chose à Ultima 7, surtout si l’on considère 
l’étendue de ce dernier. 




ULTIMA 7 


THE FORGE 
OF VIRTUE 


En voyant la petite boite marquée d’un impressionnant Ultima 7, 

je me suis dit : « Ça y est, Serpent’s Isie est arrivé ». Eh non, ce n’est que 

Forge of Wrfues, une extension somme toute assez limitée d'Ultima 7. 

Vous pourrez avec elle améliorer les caractéristiques 

de vos personnages, dans trois quêtes de difficultés très inégales... 



L'entré« de l'Ile de 
Feu. Les trois statues 
représentent trois 
vertus, chacune 
donnant lieu à une 
épreuve. Seule la 
première est 
réellement facile... 


Ce vieux soge oveugle vous donnero de 
nombreuses informations importantes. Il o 
une connaissance étendue de vos précédentes 
aventuras. Bizarre... Ses coffres contiennent 
aussi de la nourriture. Vous n'en trouverez 
pas beaucoup dans les donjons, et il ne sera 
pos toujours possible d'en sortir tacilemenl... 


E t hop, 12 points de plus en dextérité ! Il 
m'a suffit de finir la première mission pour 
augmenter ainsi cette caractéristique. 
U/d'ma deviendrait-il "grosbill» ? Forge of Virtue 
s'installe APRES ÜKlmo 7 (il est possible de gar¬ 
der ses sauvegardes, mais ce n'est pas forcément 
simple...). Lorsque vous allez voir Lord British. 
une nouvelle option apparaît dans la conversa¬ 
tion. Il vous apprend l'existance de l'ile du Feu, 
et vous conseille d'aller y jetter un ceil. Un bateau 
vous attend pour vous y conduire, mais vous pou¬ 
vez aussi y aller par vos propres moyens (par 
exemple avec le tapis volant). 

Sur place, un mage aveugle vous apporte des infor¬ 
mations importantes, et vous rappelle les épisodes 
précédents des Ultima. Un démon enfermé dans 
un miroir vous demande de le libérer, et trois sta¬ 
tues vous proposent de partir à la quête d'autant de 
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MATÉRIEL 

NÉCESSAIRE 


Si vous avez manqué le début... 

Atteindre l'ile du Feu ne pose pas de réel problème. Sur place, allez voir 
le savant, puis allez à la statue de gauche (la jeune femme). Parlez-lui, 
elle vous engage à partir à la recherche de l'Amour. Un passage secret 
dans la chambre de l’aveugle vous permet d'accéder au télépoiteur cor¬ 
respondant Votre but est de sauver un golem de pierre, ce qui est 
(relativement) toile (la pioche est un outil indispensable]. Quand vous 
revenez, la statue vous octroie généreusement 12 points de dexté¬ 
rité. Les deux autres épreuves sont nettement plus délicates, eL sur- 
touL plus dangereuses. Si, comme moi, vous avez un personnage 
principal puissant et des compagnons assez fôibies, iaissez ces der¬ 
niers à l'entrée et allez explorer seul les souterrains. Dernier conseil : 
les golems sont très solides, préférez la fuite au combat... 



vertus, respectivement l’Amour, la Vérité et le 
Courage. La première quête, qui ne comporte 
pas de combat, est relativement facile. Les deux 
autres sont nettement plus coton... 

Cette extention d'U/timo 7 est accompagnée 
d'une nouvelle version du moteur du jeu, 


Première preuve : ressusciter un golem. Son 
ami est prêt â donner sa vie pour cela... 

que la documentation vous propose d'installer à la 
place de l'ancienne. théorie, elle est certsée 
régler ies bugs de la première version. En pra¬ 
tique, le jeu derdent, me semble-t-il, un peu {idus 
rapide. Cependant, s’ils ne plantent pas dans la 
majeure partie du jeu, sur i'Ue du Feu, ils de\nen- 
nent réguliers et très gênants ! Souvent, il devient! 
impossible de bouger le personnage ou de quitter 
le jeu. Ajoutez à cela que le progamme rxxis éjecte 
régulièrement sous DOS, et vous comprendrez la 
note plus que mitigée que je donne (ces bugs sont 
apparus sur deux machines totalement diffé¬ 
rentes !). Oiigin est. à mcxi avis, le meilleur éditeur 
qui soit actuellement. Est-ce aussi le plus buggé ? 

Jean-Loup Jovanovic 


lei 

graphismat 
na sent pas 
trés^ 

originaux, 
mois leur 
agencement, 
comme pour 
ce pont, 
change du 
Ultima 7 que 
nous 

connaissons. 


la première 
épreuve est 
aussi la plus 
simple. Elle 
nécessite 
néanmoins de 
nombreuses 
recherches et 
un minimum 
de réflexion. 


PC 386 (rapitfe I), 2 Mo de mémoire, 4,5 Mo, 
en plus des 21 Mo ti'Ultima 7, VGA, souris, 
toutes cartes sonores. Uttima 7 : The Black 
Gâte indispensable. 
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gauche, une armée de 
Bargoniens déchaînés, 
à ma droite, Séléna la 
tentatrice, au millieu 
les charmants 
Addams... et Robocop 
sur l'arrière! Bargon 
Attack, Lure of the 
Temptress, Addams 
Family et Robocop III, 
voila les quatre 
solutions complètes 
du MIB de ce mois. 
Sans oublier le Vrac 
pour tout savoir de 
Black Crypt, 

Darkseed, indi 4, etc... 



LURE OF THE TEMPTRESS 


La ville de Tumvale connaît depuis peu le chaos et la désolation et vous 
êtes nombreux à nous envoyer des messages de détresse, ne sachant 
comment vaincre la terrible Séléna, princesse des Ténèbres 
Grandissantes. Aujourd'hui, grâce à l’aide de plusieurs aventuriers, le 
MIB à pu reconstituer l’intégralité de cette superbe aventure que nous 
propose Lure of the Temptress. 


Bien entendu, la plupart d’entre 
vous ne vont pas lire cette solution 
d'une seule traite, mais ^ôt ^ più- 
ser un IrKiice qui leur permettra de 
repartir à l'assaut du château de 
l’apprentie sorcière... 

D'autre pari, quelques situations 
particulières ne sont pas exposées 
ici. A vous de parcourir la ville de 
long en large, en interrogeant tous 
les personnages de rencontre. 
Merci donc à Grégoire, Franck 14. 
Boris, Symoon Myself, Amiga- 
vaillant, the Beachdog. Muad'Dib et 
bien sûr à la charmante Mordack 
pour leurs aides précieuses. And 
now. en route pour le cachot dans 
lequel se morfond le pauvre Dier- 
mot... 


COMMENT SORTIR DU 
CACHOT? 

Diermot est seul dans sa cellule. 
Par la fissure qu’il découvre sur le 
mur. il peut observer la pièce adja¬ 
cente au cachot. Le skori qui garde 
notre héros fait sans cesse l'aller- 
retour entre la cellule de Diermot et 
cette pièce où est enfermé un jeune 
cerf. Dans sa prison. Diermot ne 
peut tien ramasser. Par contre, il 
s'aperçoit en tirant sur la torche 
que celle<i n’est pas bien scellée 
dans le mur. Il tire encore, la torche 
tombe et met le feu à la paillasse. 
Très vite, Diermot se place à côté 
de la porte et écoute les pas du 
skori qui se rapprochent... 
L’ennemi entre, voit la paiUasse 


enflammé et s'y précipite. Diermot 
à tout juste le temps de sortir de la 
cellule, de refermer la porte der¬ 
rière lui et surtout de pousser le 
lourd venou. Voila notre héros libre 
d’agir à sa guise. 

LE CHEMIN DES EGOUTS 

Dans cette grande salle, un homme 
est suspendu à deux lourds anneaux 
scellés dans le mur. Diermot tente 
de parler à ce malheureux, mais il 
faut tout d’abord hii donner à boire. 
Dans la pièce de droite, notre héros 
découvre un couteau. Plus loin, 
une bouteille attire bien sûr son 
attention. D comprend vite qu'il doit 
actionner le robinet du tonneau 
pour récolter un peu de cet étrange 
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breuvage dans la bouteille. Voilà de 
quoi désaltérer l'homme rencontré 
plus avant. Ce malheureux, un 
nommé Wulf. n'a plus longtemps à 
vivre. Il indique à Diermot un pas¬ 
sage secret qui lui permettra de 
s'enfuir et lui conseille également 
d'aller voir le forgeron pour lui 
communiquer le message suivant ; 
> la fille est en danger, il y a un 
traître dans le village Quelle hile, 
quel traître ? Affaire à suivre I Mais 
s'il connaît maintenant l'issue de 
sortie, Diermot ne peut de lui- 
même pousser tes briques qui 
ouvrent le passage seaet. D est bien 
trop épuisé pour cela. Il continue 
donc ses recherches. Avec le cou¬ 
teau. notre héros perce au hasard 
un gros sac posé contre le mur de 
la pièce de droite. Parmi des détri¬ 
tus. il trouve une vieille pièce et 
l'empoche. Dans la salle du fond, 
voila le pauvre cerf, un nommé 
Ratpouch. Il est sanglé dans une 
machine infernale. D'un coup de 
couteau. Diermot coupe les liens 
et libère le jeune garçon. Recon¬ 
naissant de cet acte de bravoure, 
Ratpouch sera désormais le com¬ 
pagnon fidèle de Diermot, toujours 
près à lui rendre service. Et notre 
héros n'attend pas plus longtemps 
pour profiter de cet alliance. C'est 
en effet Ratpouch qui poussera les 
briques du mur, libérant l'entrée du 
passage secret. Eîiermot et son ser¬ 


viteur atterrissent dans les douves, 
ils peuvent enfin agir à i'air libre ! 
Dès lors, les deux compères vont 
visiter la ville de fond en comble 
pour apprendre à connaître tous 
les habitants et pour aussi récolter 
quelques premiers indices. Pour 
faciliter la tâche de tous les héros 
qui ont pris part à cette saga, voilà 
la liste des habitants importants de 
Tumvate. ainsi que leurs principales 
habitudes. 

LESHABÏTANTS 
DE TURNVALE 

EWAN : c'est le patron du magasin, 
place du Marché. D ne se promène 
jamais dans les rues. Ewan est un 
personnage un peu fou et qui ne 
vous sera pas d'une grande utiUté 
en ce qui concerne la collecte 
d'indices. 

Par contre, c'est lui qui peut 
remettre à Diermot un perrdentif 
(pour Nellie) et quelques pèces d'or. 
Et puis. Ewan reçoit très souvent 
la visite d’un Skorl... Que peuvent- 
ils bien se raconter? 

GWYN ; cette paysanne est sans 
cesse en balade dans les rues de 
Turnvaie. C'est une femme hon¬ 
nête et très attachée aux traditkms. 
On peut lui faire confiance et 
apprendre de sa bouche bien des 
choses intéressantes. Attention, 
inutile d’essayer de la soudoyer, elle 
en serait offensée. 


GRUB : il se tient adossé à la fon¬ 
taine. place de la Pie. Tant que 
vous ne lui aurez pas prouvez votre 
sincérité, il ne sera bôi qu’à débla¬ 
térer des poésies qui n'ont aucun 
rapport avec votre aventure. Mais 
c’est aussi un ami du forgeron et 
il possède un objet très utile pour 
p^étrer dans la maison de Taigh. 
le magicien. 

MALLIN ; cet homme est un 
fourbe... 

Mais il faudra sans cesse le ques¬ 
tionner afin qu’il vous confie des 
tâches à effectuer. En premier lieu, 
il s'agit d'un objet à apporter à 
Ewan. ensuite, d'un livre qu’il fau¬ 
drait remettre à Morirus. Mallin se 
promène sans cesse, il n'est pas 
difficile à trouver. 

LUTHERN : le forgeron du wlJage, 
il travaille dans sa forge, auprès de 
sa vieille mère, Cantriona. Lorsqu'il 
n’est pas au travail, il boit à 
l'auberge des Bras Coupés. C'est 
un homme de confiance, sans 
doute l'un des personnages qui 
vous aidera le plus pour résoudre 
les énigmes. 

CANTRIONA : la mère de Luthem 
est un peu folle. N'essayez pas 
d’apprendre de sa bouche quelques 
nouvelles intéressantes ou elle se 
Ictncera dans la narratkm d'histoires 
qui n'en finissent jamais. Mais le 
moment venu, questionnez-la sur 
son jardin. 


MORKUS ; ... est un soiffard qui 
se désaltère souvent dans la taverne 
de la Pie. C'est la seule personne 
qu’il faut absolument soudoyer. 
Mais méfiez-vous, Morkus est au 
courant de bien trop de choses 
pour ne pas être impliqué dans les 
sombres agissements de Séléna. 
NELLIE ; la tenancière de la 
taverne de la Pie. n'est utile que 
pour vous remettre un flacon 
d'alcool, en échange d'un bijou. 
GOEWIN : c’est la fille de l'herbo¬ 
riste. Cette ravissante demoiselle a 
bien tenté de lutter contre le 
démon. Mais il vous faudra la déli¬ 
vrer pour qu’elle puisse par la suite 
vous aider à pénétrer dans les 
grottes du dragon. Avec Ratpouch, 
c'est l'un des personnages de 
l'aventure auquel Diermot peut 
commander d’effectuer une série 
d’actions. 

TAIGH : le magicien habitait place 
du Marché, mais il a disparu... Sau¬ 
rez-vous user de l’étrange machine 
qui se trouve chez lui ? 

Ftl I A ÎN : est une femme qui passe 
scai temps à boire et à tricoter dans 
la taverne des Bras Coupés. Inutile 
d'espérer tirer de cette créature des 
indices intéressants, sauf si vous 
l'effrayez en lui parlant de la maison 
de Taigh. 

TOBY et BUCCIN : sont les deux 
moines qui habitent le monastère. 
D est impossible de leur parler dans 
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la rue. Par contre, dans l’enceinte 
du monastère, Il pourront vous 
aider dans votre quête, pourvu que 
vous leur rapportiez un vieux livre.- 
ULTAR : est un guerrier puissant 
qui boit plus que de raison. Lorsque 
l'alcool aura délié sa langue, ser¬ 
vez-vous de cet homme vigoureux 
mais un peu simple d'esprit pour 
briser le secret des Gargouilles. 
MINNOW : ce maigre garçon se 
trouve dans les cuisines du château. 
C'est le fils de Morkus. Son père l'a 
pour ainsi dire vendu aux Skorls... 

Il sera sans doute ravi de vous aider 
lorsque vous le rencontrerez. 

LUTHERN, 

LE FORGERON 

Luthern est l'homme que Diermot 
doit désormais rencontré. La wUc 
n'est pas bien grande mais il arrive 
que l'on s'y perde. Alors, si la forge 
reste introuvable, il sera peut-être 
utile de surprendre Luthern dans 
le bar de l'auberge, puis de le suivre 
Jusqu'à chez lui. Lorsqu'il apprend 
l'évasion de Diermot et la mort de 
Wuif, Luthern est décidé à faire 
confiance à notre héros. Il lui 
apprend donc que ” la fille en dan¬ 
ger " n’est autre que Goewin, la fille 
de l'herboriste. Goewin a disparu 
depuis peu... Quant au traître. 
Impossible encore de savoir de qui 
il s'agit. Diermot découvre sur te 
sol de cette pièce une poudrière. 

Il l’empoche. Ensuite, il décide de 
poursuivre ses recherches. Dans 
les aies de la ville, il doit maintenant 
découvrir Mallin. C'est un petit 
homme malingre, habillé de vert. 
Lorsque Mallln lui demande de lui 
rendre service, notre héros 
s'empresse d'accepter. Il doit porter 
un objet à Ewan, le marchand. 
Dans la boutique de ce dernier, 
place du Marché, Diermot discute 
avec Ewan. puis lui remet l'objet 
confié par Mallln. Pour le remer¬ 
cier de ce service rendu, Ewan 
donne à Diermot quelques pièces 
d'or et un bijou. Que faire de ces 
nouveaux objets ? Les pièces seront 
utiles pour se payer un coup à 
boire, dans la taverne des Bras 
Coupés. Mais attention au barman, 
il ne dit rien de bien intéressant et. 
à chaque fois qu’on lui adresse la 
parole, on est quasiment obligé 
d'acheter une " bibine11 sera 
plus utile d'offrir une chope de bière 
à Morkus, dans la taverne de la Re, 
cette fois. Notre héros vient de mar¬ 
quer un point ; il sait maintenant 
que Goewin est enfermée dans la 
mairie, un bâtiment qui se trouve au 
nord de la place du Marché. Dier¬ 
mot a vite fait également de se lier 
d’amitié avec Nellie. de cette même 


taverne. Il lui offre le bijou donné 
par Ewan. et reçoit en échange un 
flacon d’alcool. Poursuivant la 
visite de la ville, Diermot décide 
finalement de retourner voir 
Ludiem, pour lui parler de ces nou¬ 
velles découvertes... 

LA MAISON DE TAIGH, LE 
MAGICIEN 

En discutant avec tous les person¬ 
nages qui se promènent dans la 
ville de Tumvale. Diermot et Rat- 
pouch ont rapidement ccxnpris que 
Taigh est un personnage très 
important. Q s’agit d’un magicien... 
Mais pourquoi a-t-il disparu? 
Luthern est ravi de recevoir à nou¬ 
veau son compagnon Diermot, 
d'autant plus qu'il prend grand plai¬ 
sir à vider d’un trait le flacon 
d'alcool que lui remet ce dernier. 
Dès brs, la tète légère, Uithom fait 
encore plus confiance à Diermot. 

“ Va voir mon ami Grub, l’homme 
qui se tient contre la fontaine de 
la place de la Pie. Il pourra t'être 
utile. Mais pour qu'il te fasse 
confiance, parle-lui de la chèvre 


de passe peut-être ?! Diermot se 
retrouve bentôt devant Grub. qui lui 
débite comme d'habitude quelques 
poésies futiles. Mais dès qu’ü entend 
parler de • chèvre noire ». l'homme 
redevient sérieux. II remet à notre 
héros un crochet, et tout porte à 
croire que ce nouvel indice 
concerne le magicien... Place du 
Marché, la maison de Taigh est bar¬ 
ricadée. En outre, un Skoij féroce 
passe et repasse sans cesse devant 
la porte. Il faudra attendre qu'il 
s'éloigne pour agir. Diermot ne 
prend pas de risque. Il confie à son 
compère Ratpouch la mission de 
crocheter la serrure de la porte. 
Une minute plus tard, les voilà à 
l'intérieur de la demeure du magi¬ 
cien. 

LA MAGIE 
DU GRAND TAIGH 

A l'intérieur de la sombre demeure 
de Taigh, il ne reste pour ainsi dire 
rien d'autre qu’une étrange 
machine. Diermot a beau essayer 
de s’en servir, rien à faire. Il lui 
manque encore un indice. Il res¬ 
sort bientôt, referme la porte, et 
se rend de nouveau dans la taverne 
des Bras Coupés. Là, il fonce tout 
droit vers EilJain, la femme qui tri¬ 
cote. I! suffit de l’effrayer un peu 


pour qu'elle se mette à table ! Oui. 
elle a fouillé la maison de Taigh 
juste après qu'il ait disparu, oui, 
elle a empoché un petit carnet, 
carnet qu'elle remet aussitôt à Dier¬ 
mot. Et là, riche de ce nouvel indice 
et de toutes les informations qu'il a 
collectées auprès des personnages 
de rerKontre au sujet de Taigh le 
magicien, Diermot comprend enfin 
comment il va pouvoir délivrer la 
belle Goewin. 

DANS LA PEAU DE SÉLÉNA 

Ordonnant de nouveau à Ratpouch 
de crocheter la serrure de la maison 
de Taigh. Diermot se retrouve de 
nouveau devant la curieuse 
machine du magicien. Mais main¬ 
tenant. il sait comment agir. En 
regardant la machine de plus près, 
il découvre un brûleur. Il va allu¬ 
mer celui-ci grâce à la poudrière 
découverte plus avant chez 
Luthern. Ça y est. la machine se 
met à cracher de la fumée... Vite, il 
faut placer le flacon (vidé de son 
contenu par Luthern) devant l'ori¬ 
fice pour recueillir l'étrange mâ¬ 
ture qui vient de se créer. A quoi 


sert ce nouveau breuvage ? Tout 
simplement à se transformer en 
Séléna. celle-là même qui est res¬ 
ponsable du drame qui s'est abattu 
sur Turnvale. Diermot ressort de 
la maison, marche vers le nord et. 
avant de parvenir à la porte de la 
mairie, il boit d'un trait la potion... 
Le skorl qui garde la porte est piis 
au piège. Gemment pourrait-il refu¬ 
ser l'accès du bâtiment à celle qui 
dirige les Forces de l'Ombre? De 
même, à l'intérieur de la mairie, 
les deux monstres n'ont pas à répli¬ 
quer aux ordres de la fausse Séléna. 
Grâce à la potkm de Taigh, Goewin 
retrouve bientôt sa liberté ! 

LE SECRET DU DRAGON 

Goewin est libre, mais qu'en est-il 
de la vraie Séléna, et comment la 
combattre ? Bien sûr, Diermot 
pourrait s'introduire par la ruse à 
l'intérieur du château, mais que 
ferait-il devant un ennemi si puis¬ 
sant. lui, simple mortel ?! C'est une 
fois de plus de la discussion que 
viendra la réponse à cette nouvelle 
énigme. Alors qu’ils se promènent 
dans la ville, Diermot et Ratpouch 
sont une fois de plus abordés par 
Maliin. Ceiul<i confie à Diermot 
une nouvelle mission ; il s’agit de 
porter un vieux livre à Morkus. 


noire... •. La chèvre noire, un mot 


Un traître se cache dans le village,.. Mais 
que cela ne vous empêche pas de 
dialoguer avec tous les personnages l 


à la taverne de la Pie... Mais si 
Diermot accepte bien sûr cette 
tâche avec empressement, il se 
méfie tout de même un peu. Mor¬ 
kus est un fourbe de tout premier 
ordre. Aussi va t-il tout d'abord par¬ 
ler à tous du livre en question. Fina¬ 
lement, il apprend que ce manuscrit 
n'est autre que le Livre de Gcthryn, 
un ouvrage volé à l'Eglise. Diermot 
SC rend donc au monastère, et 
remet le vieux livre aux moines 
Toby et Buccin. En remerciements, 
ces pieuses personnes, si peu 
loquaces jusque-là. vont révéler à 
notre héros un secret d’une impor¬ 
tance capital : le secret du dragon ! 
Ce dragon connaît le moyen de lut¬ 
ter contre Séléna. Mais pour 
l'approcher, il faut d'une part pas¬ 
ser les portes des grottes, les Ware- 
gate, et d'autre part posséder la 
potion qui permettra de dialoguer 
avec la bête sans périr par le feu ! 
Q'est-ce que cette potion ? A cette 
dernière question, les moines 
répondent à Diermot : chiendent, 
Cobane et Qecampane... Voici les 
trois herbes qui lui permettront de 
mettre au point la micture magique. 
Diermot pense tout de suite à Goe¬ 
win. C’est la fille de l'herboriste, 
elle doit pouvoir préparer cette 
potion. Avant d'aller la rejoindre, il 
empoche également une statuette 
et un rameau... Mais a quoi ser¬ 
vent ces deux indices, nul ne le 
sait ! 

UNE POTION 
ET DES GARGOUILLES 

Diermot se retrouve bientôt chez 
Goewin. La jeune fille est toute 
prête à fabriquer la potion pour le 
dragon, mais il lui manque l’un des 
ingrédients, le Cobane... Faudra- 
t-ii attendre que son fournisseur 
habituel fasse sa tournée ? Non ! 
C'est à Diermot de trouver la fleur 
qui fait défaut. Alors qu'il ne sait 
plus trop comment agir, Diermot 
rend visite à son meilleur compa¬ 
gnon, à celui qui a toujours su 
l'aider dans les moments les plus 
difficiles, j'ai nommé Luthern. Mais 
le forgeron est absent, seule sa 
vieille mère tricote de la cervelle 
dans son rocking chair. Diermot 
en Ment vite à parler du jardin de la 
vieille dame. Il va pouvoir collecter 
du Cobane, juste en sortant de la 
forge. Maintenant, en route pour le 
magasin de l’Apothicaire. Diermot 
remet le Cobane à Goewin, qui 
commence à préparer la potion. 
Mais il faut aussi percer le mystère 
des Waregate, ce grand portail qui 
ferme l'accès aux grottes du dra¬ 
gon. Devant le portail, Diermot fait 
face à deux GargouiUes. Les sta- 
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tues semblent presque vivantes, tant 
on sent leur regard qui brille. Inter¬ 
loqué par cette découverte, Dier- 
mot aura bien besoin de boire une 
chope de bière à la taverne des 
Bras Coupés. Eh bien lui en prend, 
puisqu’il va du même coup discuter 
à nouveau avec Ultar. le guerrier 
ivre. Ultar a dé)à rencontré le dra¬ 
gon. S'il est quelqu'un qui puisse 
aider Dlermot dans sa quête, c'est 
bien lui ! Et en effet, sous le feu 
des questions répétées de notre 
héros, Ultar va lâcher le morceau : 
il suffit de parler aux gargouilles 
pour qu'elles ouvrent la porte... 
Mais là encore, c'est l'échec. Dier- 
mot ne peut agir seul. Les gar¬ 
gouilles n'accepteront en effet de 
discuter qu'avec une personne de la 
gent féminine... Diermot va donc 
s’attaquer à cette quête aux côtés 
de Goewin. Il court chercher la 
jeune fille, empoche au passage la 
potion qu’elle a maintenant pré¬ 
parée, et en route pour les Ware- 
gate. 

LES GROTTES 
DU DRAGON 

Une fois les portes des Waregate 
ouvertes, Diermot et Goewin pénè¬ 
trent dans une grotte sombre. Une 
porte est taiüéc dans la roche, sur ia 
gauche. Au fond, deux crânes font 
saillie dans le mur. Diermot se sou¬ 
vient des paroles d’Ultar : " H faut 
savoir jouer des boîtes à cer¬ 
veaux. .. “ U üre un crâne et la porte 


s'ouvre sur une nouvelle grotte sem¬ 
blable à la précédente. Pour ouvrir 
la deuxième porte, Diermot ne 
pourra agir seul. Il doit demander à 
Goewin de l’aider. Il s'adresse donc 
à la jeune fille en ces termes : " Va 
à la grotte d'entrée, tire le crâne 
de gauche, titre le crâne de droite, 
va à la grotte verte et tire le crâne 
de droite. » Cette technique per¬ 
mettra à notre héros de pénétrer 
plus avant dans les grottes obscures 
du Dragon. Enfin, ayant répété 
cette opération une fois encore, 
Diermot découvre un nouveau pas¬ 
sage, puis tombe face à un ennemi 
redoutable, Le combat est terrible, 
mais Diermot à repris des forces 
depuis sa première apparition, dans 
le cachot. Bientôt, l’adversaire est 
KO et voià leDragon. Assoupi, 
l’animal se réveille bientôt. Sans la 
potion magique, il aurait brûlé Dier¬ 
mot. Mais là, pas la moindre hos¬ 
tilité... Le Dragon va remettre à 
Diermot la pierre magique qui 
seule lui permettra de vaincre 
Séléna. 

COMMENT PÉNÉTRER 
DANS LE CHATEAU ? 

Maintenant que Diermot sait qu'il 
peut vaincre Séléna, i’ doit la ren¬ 
contrer. La Déesse des Ténèbres 
se terre bien sûr dans son châ¬ 
teau... Notre héros doit donc trou¬ 
ver le moyen de passer le lourd 
portail gardé jour et nuit par 
quelques skoris puissants Depuis 


quelque temps, Diermot avait 
remarqué l'étrange manège de ce 
skori qui venait fréquemment visiter 
le magasin de la place du Marché. 
Il décide donc d’éclaircir cette 
affaire et se poste devant la vitrine 
du magasin, attendant l'arrivée de 
l’ennemi. Lorsque le skori pénètre 
chez le marchand, Diermot plonge 
son regard à travers la vitre... Eh 
oui, voilà le moyen de pénétrer 
dans le château. Un complot se 
trame entre le skori et Ewan le mar¬ 
chand. Ce dernier devra, à la nuit 
tombée, entrer dans un tonneau 
pour pénétrer dans le domaine de 
Séléna grâce au skori, un traître 
bien sûr ! N’écoutant que son cou¬ 
rage, Diermot piénètre dans le 
magasin dès que s'enfuie le skori. 11 
prendra la place de Ewan dans le 
tonneau et rendra cette nuit visite à 
Séléna... 

LE COMBAT FINAL ! 

Diermot se retrouve seul dans la 
cave du château. Très vite, il ren¬ 
contre le jeune Minnow, le fils de 
Morkus. Ce dernier est devenu ser¬ 
viteur d’une bande de skoris 
ivrognes et débauchés. Diermot et 
Minnow ont tout intérêt à 
s'entendre. Usant d'une paire de 
tenailles qu'il découvre dans la cui¬ 
sine, Diermot débouche l'un des 
nombreux tonneaux qui encom¬ 
brent la cave. Ensuite, il demande à 
Minnow d’avertir son maître que 
l’un des fûts est endommagé et que 


le précieux vin se répand dans la 
cave.,, Pendant que Diermot s’est 
vite réfugié sur la mezzanine qui se 
trouve plus loin, à l'est de la cui¬ 
sine, le chef des skoris pénètre dans 
la cave. 

Plutôt que de reboucher le tonneau, 
il va bien entendu boire tout le vin 
qui s’en échappe. Tant mieux, il 
laissera notre héros en paix ! 
Diermot continue sa route, mais 
se retrouve très vite bloqué par un 
pont-levis. Il redescend alors de la 
mezzanine et continue sa route vers 
l’est. 

Tout au bout du château, après la 
salle à manger où une bonne 
dizaine de skoris cuvent leur vin, il 
découvre un treuil. La machine est 
grippée. Diermot se souvient de la 
graisse qu’il a vue dans la cui¬ 
sine... 

Mais même comme cela, impos¬ 
sible d’actionner le treuil. Il faudra 
que Minnow lui viennen en aide... 
Enfin, la machine abaissa le pont- 
levis. Diermot remonte sur la mez¬ 
zanine, passe le pont et fait face à 
un ennemi redoutable. 

S'il a déjà vaincu l'adversaire de la 
grotte du dragon, Diermot ne va 
faire qu'une bouchée de ce nouvel 
opposant. Enfin, la route est libre. 
Mais dans la salle qui s'ouvre alors, 
horreur ! Voila Séléna, la terrible 
Déesse. Il est temps pour vous 
d’agir pour cet ultime combat. 
Bonne chance ! 
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SolutiQn complète 


BARGON 

AUACK 


Vous le savez tous, les Bargoniens sont sur 
Terre ... Fort heureusement pour les lecteurs 
du MIB, quelques valeureux aventuriers 
résistent encore et toujours à l’envahisseur ! 
Votre mission, si vous l’acceptez : délivrer 
notre planète de la menace qui pèse sur elle, 
et venir à bout du Haut-Quartier général 
informatique, cette infâme dictature 
bargonienne qui va tenter dans les heures qui 
suivent de détruire ia Terre. Grâce à Corbak, 
Pierre et Thomas, Luc et la toujours charmante 
Mordack (encore !?), la « bouteille » est en 
mesure de répondre à toutes l'os questions. 
Ready ? En Bargon pour la grande aventure ! 


COMMENT 

ENTRER DANS LE METRO ? 

Devant ia station de métro, vous 
faites la rencontre du premier 
Cl cagoulé ” de l’aventure. Ce bar- 
gonien distribue des tracts et bloque 
en fait l’accès à l’escalator. La ques¬ 
tion est là suivante : que faut-il don¬ 
ner à cet homme pour qu'il vous 
laisse passer ? Réponse, un bou¬ 
ton ! Observez le parapluie qui est 
posé sur la poubelle. Lorsque vous 
A l'intérieur de ia cavité, un étrange 
objet : super, c'est le tiriciel, une 
arme bargonienne qui sera indis¬ 
pensable pour le reste de l'aven¬ 
ture. Mais vite, il faut redescendre 
sur le trottoir ! Déjà, l'ennemi vous 
a repéré. Le seul moyen d’éviter 
la mort, c’est de refermer rapide¬ 
ment la porte du club avant que 
l'adversaire ne vous rejoigne. 

UN MEURTRE ! 

Vous avez appelé Nono, votre pote 
de toujours, mais pas de réponse ! 

Il faut absolument aller lui rendre 
visite pour lui demander son avis. 
Devant la demeure de Nono, 
drame ! Un meurtre vient d’être 
commis. La victime gît sur le trot¬ 
toir, l’assassin s'enfuit. Vous grim¬ 
pez à l’étage pour repérer le che¬ 
min suivi par le meurtrier. Il faut 
lui donner la chasse. Mais malheur, 
votre scooter est à sec ! Remontez 
chez Nono. empochez la clef de 
sa bécane ainsi que sa bombe 
anti-crevaison, et sus à l’ennemi ! 
Mais sur le trottoir, le cadavre à dis¬ 


paru. Cependant, un étrange objet 
attire votre attention. Il s'agit d’un 
badge, incrusté dans le sol. Pour le 
récupérer, il faudra utiliser le mar¬ 
teau- piqueur qui est abandonné 
dans le chantier, à droite de la mai¬ 
son. Ensuite, un coup de clef sur 
le scooter de Nono... et zut ! c’est 
la crevaison. Utilisez la bombe sur 
les roues et poursuivez votre quête, 

UNE PARTIE DE BILLARD 

Voila la moto de l’assassin. Elle est 
béquillée tout près de ce garage, 
mais la porte est fermée. Peut-être 
que vous obtiendrez des rensei¬ 
gnements auprès des clients du 
café... A l’intérieur, personne ne 
peut éclairer votre lanterne. Un 
petit tour d’inspection s’impose. 
Dans la salle du tond, vous ne savez 
que faire. Pour tuer le temps, vous 
empoignez une canne de billard et 
frappez les trois boules qui sont 
encore sur la table. Surprise, une 
clef vient de tomber à terre. Elle 
ouvre la vitrine où sont enfermées 
les coupes. Observez désormais 
tous les trophées. 

Vous découvrez bientôt une autre 
clef. Pourquoi ne pas l’essayer sur 
la porte marquée "privé"... Ca 
marche ! A l’intérieur de cette nou¬ 
velle pièce, un interrupteur et un 
disjoncteur. Ne touchez pas à ce 
dernier ! 

L’interrupteur actionnera le venti¬ 
lateur de la salle de billard. Et dans 
le courant d’air qui vient de se 
créer, voilà un nouveau tract 


étrange qui tombe entre vos mains. 
Vous l’empochez et ressortez du 
café. 

D s’agit maintenant d'ouvrir la porte 
du garage. Après un rapide exa¬ 
men, vous constatez que la clef est 
restée dans la semire, mais à l’inté¬ 
rieur bien sûr. 

C'est évident, il faut donc trouver 
un objet assez fin pour pousser ia 
clef et la récupérer grâce à des 
feuilles de papier que vous devrez 
glisser sous la porte. Ces feuilles, se 
sont les deux tracts bien sûr ! Mais 
attention, lisez ces documents avant 
de vous en séparer, c’est d’une 
importance capitale. En ce qui 
concerne l’outil qui pourra péné¬ 
trer dans la serrure, il se trouve 
chez la boulangère : un bâton de 
réglisse ! Mais pour pouvoir 
l’acheter, vous êtes obligé de péné¬ 
trer à nouveau dans le café pour y 
acheter un chocolat. Le but de 
cette dernière manœuvre ; tout sim¬ 
plement faire de la monnaie pour la 
boulangerie. 

LE MONTE-CHARGE 
MEURTRIE 

Le garage est rempli de toutes 
sortes d’objets. La plupart sont 
d’aucune utilité, pire, il risquent de 
vous faire repérer par le Bargon 
qui se tient dans la cabine supé¬ 
rieure, en haut des escaliers. Soyez 
donc prudent et rejoignez directe¬ 
ment le tableau à outils. Une clef 
plate vous intrigue, vous la saisis¬ 
sez. Ensuite, regardez le boîtier 
de commande du monte-charge. 
La fente correspond exactement 
au badge que vous avez trouvé sur 
le trottoir, après le meurtre. Lorsque 
vous introduisez le badge dans la 
fente, la petite armoire qui se 
trouve en haut de l'escalier s’ouvre. 
Allez-y, mais avec prudence. Un 
faux pas et c’est la mort ! Vous sai¬ 
sissez la clef qui se trouve dans 
l'armoire, puis redescendez placer 
cet outil dans l’empreinte laissée 
sur le tableau. Grâce à cette 
manœuvre, vous allez pourvoir 
actionner le bouton OFF du boî¬ 
tier du monte-charge. C'est la 
grande descente, le " coup de 
l’ascenseur ", vous voilà dans les 
sous-sols, devant une superbe voi¬ 
ture. Sur la table, une télécom¬ 
mande vous intrigue. Utilisez-la 
sur le coffre pour fouiller la malle 
arrière de la voiture et empocher 
une cagoule de bargonien. Refer¬ 
mez maintenant le coffre et action¬ 
nez cette fois la portière. Rien dans 
ia voiture... Mais vous entendez 


soudain des pas. Il faut faire vite. 
Vous reposez la télécommande sur 
la table, entrez dans la voiture, à 
l’arrière, et refermez la porte. Ouf, 
voilà l'ennemi qui approche, se met 
au volant et démarre... 

UN SQUELETTE DANS LA 
GROTTE 

Votre pilote vient de stopper sa voi¬ 
ture dans une clairière. Curieux 
paysage que celui-ci... Vous des¬ 
cendez bientôt de la voiture pour 
apercevoir une grotte et, au loin, 
l’océan. Attention, cet endroit est 
très dangereux. D ne faut pas rester 
trop longtemps sur le sable de la 
plage et vous devez également vous 
méfier des crevasses. Sur le sque¬ 
lette, vous remarquez une étrange 
machine, l’ordibras. Prenez-là et 
fixez-la à votre bras. Maintenant, 
vous êtes en mesure d’utiliser le 
tiriciel. Une décharge bien placée et 
le monstre qui vous guettait du haut 
des rochers va rendre l'âme. Dès 
lors, vous pouvez monter les esca¬ 
liers et atteindre l’entrée haute de la 
grotte. Là, un autre objet étrange : 
c’est le muticiel. qui permet de 
modifier l’état des chose. Vous 
continuez rapidement votre route 
vers la gauche, pour enfin ressortir 
de la grotte. Utilisez le muticiel sur 
le sable et foncez vers l’océan. C’est 
presqu’un rêve ! Le héros se 
retrouve ici face à des crabes mena¬ 
çants. Il doit utiliser le tiriciel pour 
les dégommer un à un. Enfin, la 
route est libre, vous vous retrouvez 
dans la fontaine Saint-Michel ! 

LES SECRETS DE PARIS 

Dans la fontaine, il est impossible 
de sortir de l'eau sans se déconta¬ 
miner des étranges substances bar- 
goniennes qui ont été en contact 
avec votre peau. Pour cela, il faut 
utiliser le muticiel sur les deux lions 
qui cernent la fontaine. Sur la 
droite, une paire de gants attire 
votre attention. Mais comment s'en 
emparer ? Il suffira d'un coup de 
tiriciel pour résoudre l’énigme. Vous 
voilà maintenant sur les quais de 
la Seine. Votre ennemi s’enfuit 
devant vous. Il vient de remettre 
divers ouvrages aux bouquinistes 
qui sont si nombreux dans ce quar¬ 
tier. Vous observez tour à tour tous 
les manuscrits qui vous tombent 
sur la main. Le Roman de 
Renart est particulièrement inté¬ 
ressant. A l’intérieur, le Bargonien 
a oublié une autre disquette. D s’agit 
cette fois du tradiciel, un pro¬ 
gramme qui sera très utile pour 
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déchiffrer les messages bargoniens. 
Mais votre ennemi s'est encore 
échappé. [I a disparu aux abords 
de ce pont. Pour vous, c’est une 
nouvelle énigme à résoudre. Bien 
sûr, un passage secret doit pouvoir 
s'ouvrir sous le pont, mais com¬ 
ment en actionner le mécanisme ? 
Une décharge de tradiciel sur le tag 
nommé OZO vous dévoile le mes¬ 
sage suivant : " Quand la chair des 
murs se lacère, le cœur des villes se 
dénude ”, C'est alors que vous vous 
souvenez du deuxième tract que 
vous aviez découvert dans la salle 
de billard du café. Le texte disait 
” Regarde le pont, il mène d’une 
rive à l'autre ! Grotesque est celui 
qui l'ignore ! Trois fois grotesque 
est celui qui hésite ! Six fois gro¬ 
tesque est celui qui refuse I ”. Un 
message étrange, mais qui prend 
toute sa signification ici. En effet, 
les six têtes sculptées qui font saillie 
dans la construction sont.., gro¬ 
tesques [ Vous utilisez donc le muti- 
ciel tour à tour sur la première, la 
troisième et la sixième tête... Un 
grincement, le passage vient de 
s'ouvrir. Et si la grille se referme 
devant vous, qu'importe ?! Il suffit 
de poser la main sur le tag nommé 
OZO pour que le passage s'ouvre à 
nouveau ! On entre maintenant 
dans les profondeurs de la Terre... 

DES ŒUVRES D'ART 
VOLÉES 

Vous voici dans une galerie. Un 
premier anneau s'offre à vous. 
Vous le tirez doucement et une 
cachette s'ouvre, libérant une petite 
fontaine qui. hélas, ne donne pas 
encore d'eau. Plus loin sur la droite, 
vous découvrez une harpe. Les 
notes qui s’en échappent lorsque 
vous effleurez les cordes réveillent 
les esprits de ce bien étrange sou¬ 
terrain. Sous le panneau qui appa¬ 
raît un peu plus à droite, quatre 
boutons vous attendent. Vous 
pressez le premier... Un délicieux 
bruit éveille votre attention, c’est 
l'eau qui coule de la fontaine. De 
retour dans le passage de gauche, 
vous tombez soudain nez à nez 
avec une boule maudite qui tente 
de vous écraser. Une seule solu¬ 
tion, il faut envoyer ce nouvel 
adversaire dans les oubliettes. Uti¬ 
lisez pour cela le deuxième 
anneau, une fois pour ouvrir la 
trappe, puis pour la refermer. Main¬ 
tenant, ia route est libre, mais vous 
cherchez désespérément un réci¬ 
pient pour emporter un peu d'eau 
avec vous. Méfiez-vous des crânes 
qui sont à vos pieds, Une araignée 
y est tapie, qui n'attend que l’occa¬ 
sion de vous piquer. Il faut, là 


encore, utiliser le tiriciel. Joli car¬ 
ton ! Les crânes volent en éclats, 
l'araignée se fait la paire et laisse 
place à une petite fiole. Utilisez la 
fiole sur la fontaine et rejoignez le 
panneau et ses quatre boutons. 
Etrange ce panneau, sa structure 
géométrique vous rappelle quelque 
chose... Bien sûr, il s’agit de 
l'affiche de Beaubourg observée 
grâce au télescope du club micro ! 
Grâce au muticiel, il sera très facile 
de recréer la grille de symbole. 
Cette fois, vous touchez au but. 
Encore une pression sur le 
deuxième bouton et te passage 
s'ouvre. Vous voici dans la salle 
d'Aménophis IV ! 

AMÉNOPHIS IV. PETIT FILS 
DE TOUTHMOSIS ! 

Ce pharaon majestueux semble 
vous surveiller d'un œil, Mais vous 
ne repérez malheureusement rien 
d’autre qu'une plante... Puisque 
vous avez sur vous de l'eau, et que 
la plante semble en avoir grand 
besoin, n’hésitez pas... Un petit 
peu d'arrosage et voilà que le tapis 
centrale de la pièce disparaît, lais¬ 


sant place à un dallage étrange. 
Sur la droite, vous repérez un 
coffre, mais impossible de l’ouvrir. 
Pourtant, votre recherche semble 
avoir fortement intéressé la statue 
d’Aménophis,., Les yeux de pierre 
viennent de s’ouvrir et une voix 
caverneuse vous propose trois 
questions. Attention, la manœuvre 
est ici assez délicate. Pour répondre 
aux questions, il va falloir vous posi¬ 
tionner sur les cases du dallage 
jusqu’à ce que la couleur désirée 
apparaisse sur le bras de la statue. 
Ensuite, un tir de muticiel validera 
votre réponse. En ce qui concerne 
les énigmes, elles font dans un pre¬ 
mier temps référence à Voyelles, 
une poésie d'Arthur Rimbaud. 
Dans ce poème, Rimbaud assigne 
à chaque voyelle une couleur. Ainsi, 
le A correspond au noir, le E au 
blanc et le / au rouge. Bonnes 
réponses ! Le coffre vient de 
s'ouvrir et vous empochez ia nou¬ 
velle disquette qui vous est propo¬ 
sée, le saviciel. 

Mais alors que vous tentez une sor¬ 
tie par la porte de droite, voilà deux 
nouvelles questions. » Ceux de Vin¬ 
cent l'étaient de façon éclatante... ” 
Il s’agit bien sûr des Tourneso/s de 
Vincent Van Gogh, et donc du 


jaune. Quant à Yves Klein, c’est 
un peintre français, célèbre pour 
l’uülisation exclusive qu'il fit du bleu 
dans ses tableaux. Deux nouvelles 
réponses qui viennent de satisfaire 
Aménophis fV ! La porte s'est 
ouverte, vous pouvez poursuivre 
l'aventure ! 

DE LA CAVE AU BALCON 

Etrange endroit où sont là encore 
entreposées bien des œuvres d’art 
volées à la planète Terre. Il n'y a 
rien à prendre des caisses. Obser¬ 
vez la statue de cheval. L'œlI de 
saphir sera utile pour la suite. 
Lorsque vous utilisez le muticiel sur 
la vanne qui se trouve sur les 
tuyaux, un digicode apparaît. 
Quel combinaison choisir ? Très 
simple, observez tout simplement le 
dessin que l'on aperçoit sur le mur 
de gauche. Mais vous voilà sur la 
place des colonnes tronquées... 
Cette fois, utilisez le tradiciel sur le 
graffiti, vous obtiendrez le mes¬ 
sage A2. B2. C2... 

Il suffit de choisir encore une fois la 
bonne combinaison sur le digicode, 
soit toutes les touches de la colonne 


du milieu. Cette fois, ça y est ! Pres¬ 
sez le bouton qui vient d'appa¬ 
raître, avancez et placez l’œil de 
saphir dans la fente, devant la 
colonne du graffiti... Tiens, un cou¬ 
loir, des pas. vite ! 

Il faut mettre la cagoule, celle que 
vous aviez découverte dans le coffre 
de la voiture. Vous voici en plein 
univers bargonien ! Dans la pièce 
suivante, vous écoutez attentive¬ 
ment la discussion qui se déroule 
au-dessus de vous. 

Mais attention aux plantes qui blo¬ 
quent le passage de l'escalier. Il faut 
utiliser le tiriciel pour les détruire. Il 
reste tout de même une fleur.,, 
" fleur ”, tiens tiens.,, Cela vous rap¬ 
pelle le message du tout premier 
tract obtenu devant la station de 
métro. " Regarde la fleur, elle dépé¬ 
rit dans l’ombre I 

Mais si tu la mets à la lumière, elle 
monte vers le ciel I Imite-la ! >■. Mais 
oui, il faut attraper cette fleur et la 
placer dans ce rayon de soleil 
qui traverse les fenêtres. A peine 
avez-vous mis votre projet à exé¬ 
cution que c’est le grand vide... 
Télétransporté sur Bargon, au 
cœur même du royaume ennemi, 
notre héros saura t-il faire face à 
l’adversité ? 


Le pharaon est un sage. Mais que vous 
ne puissiez répondre à ses questions et 
c'est la mort assurée,,. 


BARGON, 

LA RÉVOLUTION GRONDE 

Vous voilà sur une passerelle. D'un 
coup de tiriciel, vous détruisez le 
Bargonien qui s’avance. A droite, 
une grille... Mais un nouvel 
ennemi vous menace déjà. Ce 
crabe qui vous suit sera bien vite 
emprisonné si vous actionnez le 
clavier qui se trouve au bout de la 
passerelle. Et comment traverser 
les sables nocifs qui s'étendent 
devant vous ? Il suffit d’utiliser le 
muticiel sur la borne la plus proche 
de la grille. Voilà, un chemin se 
dessine dans les sables. Vous pou¬ 
vez traverser et atteindre le sas de 
téléportation. Ondes pulsatives, 
déplacement moléculaire, notre 
héros entend la voix de son 
Il ennemi " avant de perdre connais¬ 
sance... 

Sur Bargon, votre point de chute 
est une étrange grotte. Attention, 
de nombreux gardiens som¬ 
meillent sur la pierre. Utilisant une 
fois de plus le tiriciel, vous dégom¬ 
mez un à un tous ces monstres 
rugissants. A droite, voilà la sortie 
de la grotte. Soit que l’on continue 
à l'est, soit encore que l'on s'avanœ 
dans la rivière, on atteint facile¬ 
ment un nouveau pont. Mais com¬ 
ment passer inaperçu sur Bargon ? 
Impossible de poursuivre l’aventure 
dans cette tenue toute parisienne ! 
Regardez ia borne qui reflète votre 
image. Placez-vous de façon à ce 
que le reflet soit minime et utilisez 
le muticiel. Vous voilà dans ta peau 
d’un sinistre Bargonien, paré pour 
la dernière phase de votre grande 
aventure, pour l’ultime chance de 
survie de la planète Terre ! 

L'ORDINATEUR CENTRAL 
DU HQGI 

Vous voilà sur la plate-forme supé¬ 
rieure. Placez vous sur la troisième 
dalle, et actionnez le muticiel sur 
œlle-ci pour descendre d'un niveau. 
Poussez maintenant le bouton 
rouge de droite et actionnez à nou¬ 
veau la dalle avec le muticiel. Vous 
atteignez bientôt la salle de l'ordi¬ 
nateur. Là, un siège... Mais atten¬ 
tion, un ennemi s'y tient caché et 
seuls les plus fins tireurs resteront 
en vie ! Vous écoutez le discours 
des informations bargoniennes. 
C’était donc ça ! Il existe bien un 
organisme révolutionnaire, le 
Réseau Liberté, commandé par 
Sark, l'homme que vous suivez 
depuis le début de cette mission. 
C'est à vous que revient mainte¬ 
nant le droit et le devoir de sauver 
la Ten-e. Vous possédez la disquette 
saviciel, il va donc falloir agir au 
plus vite ! 
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Après avoir dégommé un nouvel 
ennemi, vous empruntez l’ascen¬ 
seur pour atteindre les lecteurs 
de disquette. Troisième lecteur, 
avait dit Sark... Voila, la disquette 
est en place, le processus est 
amorcé ! I! ne vous reste plus qu'a 
trouver la sortie... Bravo, vous avez 
sauvé votre planète ! 



LE BITEROIS 

Fbur Jérôme, dans Black Crypt, il 
faut que tu mettes un objet dans 
la première niche sur le mur, puis 
sur la deuxième, et ainsi de suite 
jusqu'à la quatrième. 

Pour Robomarc qui se bat dans 
Railroad Tycoon, tu peux faire Fl 
puis shift F4. Tu obtiendras 
comme cela 500 000 $ de plus. 
Bonne chance à tous les deux. 

JEAN-PIERRE 

Pour Amidragon qui lutte dans 
le jeu Legend, au niueau des sous- 
sols de Treihadwiil, Il faut utili¬ 
ser la rune « dégât « fD) accessible 
avec un sort " missile dégât mis¬ 
sile dégât XIMDDMD). Les sorts 
vont de dalle en dalle en suioont 
une même couleur de fond. Il 
faut utiliser les sorts MD 
MDDMD et MDDMDD, et aussi 
faire pivoter la tour à l'aide du 
levier pour accéder aux autres 
runes. 

Pour Vincent cette fols, toujours 
dans Legend, Il faut marcher sur 
la première dalle accessible, puis 
éviter les téléporteurs de la façon 
suivante. 

En partant de la dalle qui a un 
vide au nord et au sud, enchafne 
/es dép/acements suivants .• W S, 
W,W.W.N.N,E. S, E. N. E. N, 
E, E, N. N, N. N. E, E, E et S. 
Ensuite, rejoint le co/fre grâce é la 
dalle qui opporafl. 

Pour tous les autres amateurs de 
Legend, sachez que la fin du jeu 
est assez nulle, puisque l'on ne 
peut pas continuer à jouer. Bonne 
chance quand même ! 

EAD 

Pour Jérôme, dans Black Crypt, le 
seul moyen que je connaisse pour 
franchir le cercle des têtes de 
mort est le suicide... 

Bien sûi; il faudra qu’un seul de 
tes personnages oit bu une potion 


d'invincibilité auparavant, et qu'il 
soit en possession descscrolls of 
l'tfe ». Ainsi, tu pourras ressusciter 
ton équipe en prenant dans la 
main droite le scroll, et dans 
/'autre les gems de tes person¬ 
nages. 

Pour faire disparaître le mur qui 
protège la clef, active le levier à 
l'entrée, dépose dans les trois 
alcôves qui se trouuenf tout 
autour de la pièce 3 objets Iden¬ 
tiques. 

En ce qui me concerne, et tou¬ 
jours dans Black Crypt, o quoi sert 
le «fetlche of deflectlon » en 
forme de tortue que l'on trouve 
au n/veau 10 ? 

Merci d'avance et bon courage à 
tous les aventuriers. 

ULTIMOI 

Hello, en réponse d Blibo, gêné 
par Horance dans Ultima VU, il 
suffit d'attendre minuit lorsque 
Horance est couché sur un lit. 
Là, tu « utilises » la soûl cage sur 
son corps (double click sur la cage 
et place le réticule sur le corps 
du Liche). Mais j'aimerais te poser 
deux petites questions. En effet, 
je me demande comment tu es 
au courant du cube et des casques 
qu'il faut faire confectionner à 
Moonglou), alors que c'est le 
Timeiord qui m'a donné ce ren¬ 
seignement et que justement, 
pour le contacter, il faut uoincre le 
Liche... 

Ensuite, concernant ces casques, 
je dois rechercher de la " cadde- 
lite» sur l'île d'Ambrasia pour la 
remettre à Zom qui m'en fera des 
casques. Je n'al d'ailleurs pas 
encore trouvé le moyen de péné¬ 
trer dans l'enceinte où se trouve 
l'hydra, pas plus que je ne sais 
comment ouvrir la porte de la 
petite tour ou milieu de /'fie. La 
magie ne semble pas opérer I 
Pour la porte de Penumbra, tu 
as enfin oublié de signaler qu'il 
fallait un « spindle of thread », en 
plus du marteau, de la pièce d'or, 
du picklock et de l'anneau doré. 
Bon courage à tous les avatars. 

LE SHALAFI 

Dans le jeu Black Crypt, aux coor¬ 
données 9-4 du niveau 4, vous 
voilà près d'un téléporteur et 
environné de trois portes fermées 
et d'une autre ouverte. Normale¬ 
ment. vous devez, ici, utiliser 
quatre « Luaters/cins « afin d'obte¬ 
nir the « eyes of true sight x près 
du téléporteur déjà cité. 

Mais comme vous uous en dou¬ 
tez, les fontaines se feront de plus 
en plus rares au fur et à mesure 


de votre progression. Aussi, 
perdre quatre waterskins, ce n’est 
pas négligeable ! Et bien rassu¬ 
rez-vous, voilà le moyen de n'en 
perdre qu'un seul I 
Dès votre arrivée près du télé- 
porteur, allez uous placer dos à 
la porte fermée aux coordonnées 
8-2, et attendez que le voleur 
vous attaque. S'il uous agresse 
par devant, ne ripostez pas (Il ne 
uous fera pas grand mal) et atten¬ 
dez qu'il disparaisse. 

Il finira bien pas vous attaquer 
par derrière, c'est le but de la 
manœuvre. Cor du même coup, Il 
vous ouvre la porte I Vbus n'aurez 
plus alors qu 'à le tuer, et à poser 
un waterskin dans la niche pour 
qu'en/in apparaisse l’objet font 
attendu. 

Autre chose, toujours au niveau 
4, la fontaine qui se trouve aux 
coordonnées 29-19 est un peu 
spéciale... 

Les six premières doses de liquide 
qu'elle uous fournira ne seront 
pas de l’eau, mais de la «potion 
of healingx ! 

Bonne route à tous. 



I 


M Solution 
complété i 


Fort de notre victoire 
sur ce mega jeu 
qu’est Addams 
Family, nous avons 
pensé à notre 
magazine favori pour 
en éditer la solution 
complète. J’espère 
que nous aiderons 
ainsi un grand 
nombre de joueurs ! 


BERTRAND ET ALEXANDRE 
Les Cœurs Durs 

Tout d'abord, il faut préciser qu'il 
est impossible de finir le jeu sans 
les trois cœurs durs : 

-celui qui est détenu por le BIG 
B/PD est re/atiuemenf facile d 
obtenir. L’oiseou se trouve au 
sommet de l'arbre, deuxième 
étage à gauche. 

~ le deuxième se trouve dans la 
ebombre froide des Addams, ou 
fond d'un long couloir 


-le dernier cœur se trouve dons 
la serre protégée par deux CEN- 
TIPEDES. Il est possible 
d'atteindre ces mille-pattes en 
appuyant sur l'Interrupteur, puis 
en allant à la porte qui était 
jusque-ld inoccessible. 'Tout ceci 
se fait dans la première partie du 
tableau. 

LES VIES SUPPLÉMEN¬ 
TAIRES. LES "UP» 

Il est inutile d'essayer d'atteindre 
la fin du jeu si vous n'avez pas 
auparavant amassé plus de trente 
vies... 

La plupart de ses vies se trouvent 
dans la salle secrète, en bas d 
gouche du monoir Entrer dans 
la première pièce où vous atten¬ 
dent trois vies. Montez ensuite 
sur la plate-forme la plus haute. 
Là, une seconde porte invisible 
est coebée. 

prenez la basket (la porte la plus 
à droitcj, montez les escaliers, 
prenez le FEZCOPTER dans la 
salle puis, très vite, ressortez, 
montez et entrez por la porte 
supérieure. Là, essayez 
d'atteindre le deuxième étage. En 
cas d'échec, recommencez, soyez 
courageux... En effet, une ving¬ 
taine de vies sont cachées par là ! 
Sortez ensuite du manoir pour 
atteindre les cheminées. Dans 
celle de gauche, il y a 5 up. Pre¬ 
nez les ressorts puis sautez d 
droite. Dans celle de droite, tra- 
uersez le mur en bas d gouebe 
pour accéder d trois petites mais 
précieuses vies. 

Pour continuer cette chasse oux 
vies, prenez le direction du vieil 
arbre. Entrez dans ce dernier et 
descendez au maximum pour 
otteindre un FEZCOPTER. Grâce 
à cet engin, vous pourrez 
atteindre une plate-forme qui se 
trouve, elle, tout en haut de ce 
tableau (3 up). 

Enfin, si vous mourez, uous pour¬ 
rez prendre aussi les quatre vies, 
à gauche de la salle « Continu or 
quit «. 

Il y a encore quelques vies sup¬ 
plémentaires éparpillées dans le 
jeu, dont une aux cuisines, une 
dehors, d droite, dans le souter¬ 
rain, une dons le vieil arbra, en 
bas d gauche et quelques-une 
ouprès de choque personnage. 

LES PERSONNAGES 

PISGLE : ce personnage est de 
loin le plus facile à obtenir. Il se 
trouve dans le grenier auquel on 
accède par la porte la plus haute 
du manoir, Soebez également que 
l'on trouve des portes secrètes 
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au-dessus de toutes les portes 
üisfbles, et que la première uous 
procure un raccourci. 

GRANY ; ce personnages est rela¬ 
tivement dur à obtenir car les 
ennemis qui le gardent sont 
immortels. Grany se trouue dans 
la chaudière, troisième étage à 
droite. Pour entrer dons les four¬ 
neaux, il faut appuÿer sur /'inter¬ 
rupteur en haut à gauche. En ce 
put concerne le boss de ce niveau, 
nous uous conseillons de uous 
placer à droite et d’attendre que 
le dragon sorte de la loue, 
WEDNESDAY : uous pouuez 
/'atteindre en passant par la serre 
gui mène à la crypte. 

Pour utiliser là encore un rac¬ 
courci, passez par la porte secrète 
qui se trouve au-dessous de la 
première entrée de la serre. Vbus 
atteindrez ainsi la fin de ce 
tableau. 

PESTER : le majordome est au 
tnolsième étage, à gauche. Autant 
uous le dire tout de suite, c'est 
le personnage le plus df//lcl/e à 
délivrer. Pour plus de rapidité, 
uous pouuez emprunter un rac¬ 
courci caché derrière une porte 
pratiquement Invisible, au pre¬ 
mier tableau, dans la biblio¬ 
thèque. au second tableau, il y a 
un Hure marqué de l'inscription 
DOOR. Prenez-le et vous pour¬ 
rez accéder à une salle remplie 
de bonus. Ensuite, continuez 
uotre chemin sur la droite. Vbus 
atteindrez ainsi l'un des nlueaux 
les plus délicats du Jeu, la 
LOCOMOTIVE. Le boss est par¬ 
ticulièrement costaud. N’hésitcz 
pas à monter sur le crâne de Pes¬ 
ter pour l'atteindre. 

MORTICIA 

Lorsque tous les personnages 
seront réunis, dirigez uous uers 
la salle où est rassemblée votre 
famille. Sautez sur la « chose » fia 
main .'J à plusieurs reprises et. 
magie, un mur disparaîtra. Vbus 
entrerez alors dans un labyrinthe 
de chaînes qui uous mènero, 
oprés de multiples auentures, à 
Morticla ! 

QUELQUES CONSEILS... 

- Pour obtenir de l'énergie ‘infi¬ 
nie sur Atari ST : recherchez les 
octets 5379 0000 3BCA 676E 
et remplacez les par 4E71 4E71 
4E71 4E71. 

- Pour uous refaire une petite 
sonté en CŒURS, lorsque uous 
découurez une salle de bonus, 
ramassez les coeurs, sortez et ren¬ 
trez dans la salle... Les cœurs 
sont reuenus / 


Voila enfin les codes de cette 
grande aventure : 

1 cœur supplémentaire ; &1Z9L 
1 cœur -t- Mercredi ; &ZK13 
1 cœur + Pester : &9J9T 
1 cceur -t- Granp : &&1KK 
1 cœur -t- Pisgle ; 6I#R4 
1 cœur Mercredi et Pisgle : 
6Z91B 

1 cœur -I- Grany et Mercredi : 
&D9KX 

1 coeur -I- Pester et Mercredi ; 
&GSK# 

1 cœur -t- Pester et Grony ; & 
?Z16 

1 cœur Pester et Pisgle : 
6999B 

1 cœur Pester, Mercredi et 
Grany ; &LRKL 

1 cœur -f Pester, Mercredi et 
Pisgle : 6GJ9Y 

1 cœur + Pisgle, Mercredi et 
Grany ; 6DJKP 

1 cœur -t- Pester Mercredi, Grany 
et Pisgle : 6 ?Z1X 

2 cœurs supplémentaires .• ?]S9C 
2 cœurs + Pisgle ■. VllKD 

2 cœurs + Granÿ ; ?&R18 
2 cœurs + Mercredi .• 7ZY1S 
2 cœurs + Pester ; 79991 
2 cœurs + Pisgle et Mercredi ^ 
VZYIJ 

2 cœurs -t- Pisgle et Grany : 
V&ZJG 

2 cœurs -i- Grany et Mercredi ; 
?i>9F 

2 cœurs -t- Grany et Pester : 7 
7YKP 

2 cœurs -i- Pester et Mercredi : 
7CS9Y 

2 cœurs + Pester et Pisgle ; 
V9J9S 

2 cœurs ■¥ Pester, Mercredi et 
Grany .• 7L9KV 

2 cœurs ■¥ Pester, Mercredi et 
Pisgle ; VGZIS 

2 cœurs -h Pisgle, Mercredi et 
Grany; VD1K18 

2 cœurs -i- Pester, Mercredi, 
Grany et Pisgle : VLHKT 

3 cœurs supplémentaires : L1911 
3 cœurs -t- Pisgle ; B1V9H 

3 cœurs + Grany ; L&RK 7 
3 cœurs + Mercredi : LZ9K8 
3 cœurs -f Pester : L9K1K 
3 cœurs + Pisgle et Grany ; 
B&YKM 

3 cœurs -t- Mercredi et Grany ; 
LDRKL 

3 cœurs -i- Pisgle et Mercredi : 
BZRÎG 

3 cœurs + Pester et Mercredi : 
LGR96 

3 cœurs -f Pester et Granv : L 
7K9V 

3 cœurs -t- Pester et Pisgle : 
B9it9V 

3 cœurs -t- Pisgle, Mercredi et 
Grany ; BDIKD 


3 cœurs -t- Pester, Pisgle et 
Grany;B?KKC 

3 cœurs -f Pester, Mercredi et 
Pisgle : BGHKN 
3 cœurs + Pester, Mercredi, 
Grony et Pisgle : BL^92 
3 ules et 1 cœur : &1Y1M 
Pisgle seul :K119R 


En vrac. 


THORVAL 

Bonjour à tous ! Pour Didier, dans 
Shadowlands, utilise un person¬ 
nage puissant en magie, place le 
devant les trous et lance un sort 
de "boule de feu ", en cliquant 
sur le trou de droite, La charge 
explosera plus loin et le passage 
sera ouuert... 

Pour ma port. Je reste coincé dons 
Eluiro II. Comment entrer dans 
le studio? Merci d’auonce à ceux 
qui ont la réponse! 

TILTUS 

Pour tous les amateurs de 
l'ancien mais fameux Logicol, 
tous les codes sont parus Tilt 94, 
Bonne chance I 

THE DAMBUSTER 

Au secours II! J'ai besoin d’aide 
pour ualncre Darkseed. Voilà, 
dans un premier temps, tout ce 
que J'ai découvert, pour aider 
ceux qui n'ont pas encore été plus 
loin que mois. 

J'ai récupéré le plan dons le 
bureau, ouvert le passage secret et 
pris la corde. Dans la voiture. J'ai 
pris les gants et surtout le pied 
de biche grâce auquel J'ai pu for¬ 
cer le coffre dans le grenier. J'y oi 
trouvé le Journal de /'ancien pro- 
priétaire de la maison. J'ai aussi 
poussé le coffre et pris la montre. 
Dons le uieil Imperméob/e, J'ai 
pris la carte de la bibliothèque. 
Ensuite, J'ol reçu un appel de la 
bibliothécaire. Faisant d'une 
pierre deux coups, Je suis allé à la 
bibliothèque. J'ai donné la carte 
à la femme, qui m'a indiqué en 
échange où trouuer le liure cor¬ 
respondant. c’est à dire celui dans 
lequel il y o un extrait du Jour¬ 
nal. Ensuite, J'oi parlé à la biblio¬ 
thécaire qui m'a remis un livre 
avec un message. 

Voila, Je continue ma route... Je 
vais maintenant â l’épicerie où 
J’achète une bouteille de scotch, 
cela me permet de rencontrer 
Delbert, l'avocat, qui me fixe un 


rendez-vous. Je me suis égale¬ 
ment rendu au cimetière, au 
caueau de la famille Tuttlefpour 
cela, référez vous au bout de Jour¬ 
nal trouué dans le liure; pour 
ouurir; appuyez à gauche, en haut 
et à droite/. Dons une urne, Je 
trouue la clef de l’horloge. Je 
rentre ensuite à la maison, J’ouure 
l'horloge et y trouue une plaque 
ouec un nom. Je reçois par la 
poste le morceau manquant du 
miroir de la salle à manger. Tout 
cela, donc;, pour le premier 
Jour/l/ 

Le lendemain, après avoir pris de 
l’aspirine et une douche {il faut 
faire cela tous les matins, c'est la 
vie...). Je uais dons le garage et 
J’oilume la radio.... 

Mais c'est maintenant qu’il faut 
m’aider. En fait, Je pose trois 
questions, pas une de plus, pas 
une de moins ; 

- Comment rencontrer Delbert .- 
il me fixe un rendez-uous à six 
heures mais j'ai beau l’attendre 
deuont chez mol. Il ne oient pas / 

- Dois-Je traverser le miroir main¬ 
tenant que Je l'ai réparé 7 Et, si 
oui, pourquoi 7 

- Et pour la suite, que faut-il 
faire 7 je ne sais plus par où conti¬ 
nuer 

Merci d’avance à tous les auen- 
turiers du Message. 

SUICIDAL 

J'ol un problème auec Budokan. 
Je suis arrivé au niveau 12, là où 
il faut se battre contre son 
double, mais alors que J'ai gagné 
le combat, le Jeu semble plon- 
ter... Ai-Je fini Budokan 7 

CHRISTOPHE F. 

Encore un peu d'aide pour les 
amateurs de Black Crypt, et p/us 
particulièrement pour Jérôme. 
Au niueau des quatre fontaines, 
pour passer le GLYPH des têtes 
de mort. Il faut tout d’abord se 
procurer un GLYPH SCROLL qui 
se trouue en bas de lo tête de 
mort du leuel 3. Pour uoir les 
monstres de ce niveau, il faudra 
placer les yeux de la vraie vue 
sous le panneau, afin d’aller cher¬ 
cher le masque de la vraie vue. 
Une fols en possession du 
masque, placez-le sur le magicien 
et choisissez œ même personnage 
comme chef de l’équipe. Sonne 
chance à fous. 

LUCKY SLAYER 

Je suis bloqué dons Ishar sur Atari 
ST. Dans le donjon du Tollsmon, 
à Vfalothar se trouvent une suc¬ 
cession de so/les comprenant cha- 
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m essage in a Igottle 


cune plusieurs portes et parfois 
un levier permettant leur ouver¬ 
ture ou leur fermeture. Dans quel 
ordre faut-ll manœuvrer les 
leviers ? Où peut-on trouver de la 
bave de tortue ? D'avance, merci 

LMR 

Dans Legend, je reste bloqué à 
Balenhalm, le peuple des rats. Je 
suis en possession d'une clef en 
brome qui ne fonctionne nulle 
part. Un aventurier pourrait-il me 
dire sr 1/ y 0 quelque chose à faire, 
ou si c'est un bug ? Merci 
d’avance. 

ICE 

Safu(, je suis nouveau dans le 
Message, et je suis bloqué dans 
Eye of the Beholder, au niveau 4, 
celui des araignées. Je voudrais 
savoir combien II y a d'access 
contrai lever, et dans quelle posi¬ 
tion il fout les mettre pour sor¬ 
tir. Merci d'avance ! 

DX’MAN 

Pour Laurent qui se bat dans 
Deuteros. Tu nous dit : «J'en suis 
en effet arrivé à un point de non- 
retour. Situation ; j’ai conquis 
toutes les Usines orbitales métha- 
noïdes de notre siistème, mais 
/'ennemi continue à attaquer mes 
colonies é bord de uaisseaux gon- 
fiés à bloc...» ! Mais l'aventure 
n'est pas terminée... Une /ois que 
toutes les usines méthanoi'des du 
système sont prises, tu dois rece¬ 
voir un message du département 
" recherche " te disent qu'ils ont 
trouüé un moyen de voi/ager 
« interstellairement » grâce au 
VeS (version « voilage Interstel¬ 
laire " du VOI). Il faut alors char¬ 
ger de drames deux VCR et les 
envoyer uers une autre étoile l’une 
nouvelle icône va apparaître en 
haut â gauche de l’écran). A toi 
maintenant de conquérir les pla¬ 
nètes de ce nouveau système. 
Bon courage ! 

Pour ma part, je suis bloqué dans 
Captive. Il me manque le code 13 
778. Salut à tous. 

MAGIC ZAP 

Salut les Avatars I VfaicI quelques 
trucs à propos d ’Ultima VII. Wîus 
manquez d’argent ? Allez à Buc- 
caneer's Den avec des potions 
vertes. Empoisonnez les pirates 
et le gorde de la molson des jeux 
(vous pouvez aussi les achever à 
l'épée...). Quand ils sont tous 
morts, jouez à la roulette. Placez 
100 pièces sur une couleur et 
faites tourner la roue. Quand elle 
ralentit, déplacez votre argent de 


façon à être toujours gagnant 
jusqu'à ce qu'elle s'arrête. Il ne 
vous reste plus qu'à ramasser vos 
700 pièces I 

Vbus cherchez vos vieux copains ? 
Joana vit à Cove. Shamino se 
trouve le soir ô l’auberge de Sri- 
tain. Dupré est à Jeblom. Spark 
et lolo sont à Trisnic. Julla est à 
Minoc, Katrino vit à New Magin- 
cia. 

Une petite question quand 
même ; je suis à New Magincia 
pour emprunter le Notebook 
d'Alagner. Celui-ci me donne la 
clef de son study, mais je suis blo¬ 
qué à l'intérieur de la maison. Je 
n'arrive pas à atteindre la porte 
qui donne sur un parquet en bois. 
Pourriez-vous m’aider, Jedeviens 
fou ! A plus. 

ANAKIN 

Je suis arrivé à la cache secrète de 
Battlefech, j'oi ouvert toutes les 
portes mais je suis bloqué dons 
le planétarium. Je ne connais pos 
les «white code". Que dois-je ? 
Un grand merci à Hodes et 
Franck pour Another World et Bat 
2. Tchoo ! 

FABRICE 

Pour Mud et tous les fanas 
d'Indlana Jones and the Fate of 
Atlantis, en mode « équipe u, uoilé 
ce qu 'Il faut faire pour réparer le 
levier de contrôle du sous-marin. 
Utilisez l'Interphone pour deman¬ 
der à tous les membres de l'équi- 
poge de se positionner à l'avant 
du sous-marin. Maintenant, vous 
pouvez descendre en toute quié¬ 
tude, sans pour autant faire le 
molln I Dons les cuisines, prenez 
du pain et du soucisson (super le 
sandwich...) ainsi qu’une chope. 
Dans la salle suivante, actionnez 
le levier de vitesse et le bouton 
de marche arrière afin de valider 
CCS deux commandes. Il ne reste 
plus maintenant qu'à activer les 
deux autres commandes, libérer 
Sophia et récupérer les disques, 
puis bien sûr sortir de ce sous- 
marin ! Voilà ce qu’il faut faire -. 
descendez d’un étage et. avec la 
chope, récupérez un pieu d’acide 
qui coule de la batterie dans la 
chope. Continuez maintenant sur 
la droite jusqu’à atteindre la 
fenêtre qui donne sur la pièce où 
est détenue votre douce Sophia. 
Dites-lui de distraire le garde. 
Remontez ensuite, puis descen¬ 
dez vous placer derrière le garde. 
C'est à vous de le distroire main¬ 
tenant, jusqu’à ce que Sophia 
l’assomme. Récupérez alors, sur 
la droite, la " pompe à wc» qu’il 


su//ira de placer à la place du 
levier cassé. Ensuite, remontez 
et allez à droite. Descendez dans 
la petite pièce, à côté de celle où 
se trouve le professeur, puis ver¬ 
sez l’acide sur la boite en métal. 
Vous récupérerez alors les 
disques, plus une clef qui vous 
permettra d’ouvrir le cadenos qui 
bloque le volent de direction du 
sous-morln (là où était prisonnière 
Sophia/ Ibllâ, vous pouvez désor¬ 
mais piloter l'engin. Bon courage 

1 

COMMANDER SPOCK 

Pour The Dambuster qui est 
perdu dons Star Trek 25 th, à la 
mission Démon World, il faut que 
tu ailles dans le laboratoire quand 
Brother Stephen y est. Tu utlll- 
seras Kirk sur la vitrine en bas à 
droite de l’écran. Ainsi, Stephen 
te donneras des renseignements 
sur le contenu de la vitrine. Si tu 
cliques sur le choix n'6, tu pour- 
ros obtenir certains objets. /I faut 
prendre le premier (le crâne) et 
le dernier (la clef). Une fois arrivé 
chez l'extraterrestre, offre-lui 
d’abord le crâne, puis la clef. Et 
voilà, en route pour la deuxième 
mission. 

En ce qui me concerne, j'ai aussi 
une question ; comment battre 
Bredell dans le combat de la mis¬ 
sion Vfengeance ? Merci à tous les 
fans de Star Trek I 

SUPER DEFI 

Dons Turrican 2 sur Atari ST, 
pour avoir du temps, des tirs, des 
vies et de l’énergie. Il faut rem¬ 
placer deux fols de suite la chaîne 
6A OA 15 BC par 4E 71 15 BC 
et 533841 B9par4E 71 4E71. 
Dans Moktar, je tourne en rond 
dans le niveau 4, le métro... 
Help ai 

CYRIL 

Petit Androïde en détresse 
cherche aide bénéfique pour pou¬ 
voir progresser dans Métal Mutant. 
Après le niveou dans la « elty pol 
4», je cherche comment pwsser la 
grosse barre de fer protégée par 
un champ magnétique, dans un 
monde souterrain. Merci. 

MAX 

Un petit rappel de code pour 
Cobilins, pour les nombreux ama¬ 
teurs... 

2 -> VQVQFDE fVQVQEDEJ 

3 -> ICICCAA 

4 -> ECPQPCC 

5 ->FTWKFEN 

6 -> HQWFTFW 

7 -> DWNDGBW 

8 ■> JCJaHM 


9 -> ICVGCGT 
10->LQPCTJU 
11 ->HNWVFKA 
12->FTQKULD 

13 -> DCPLPMG 

14 -> EWDGONK 

15 -> TCNGTOV 

16 -> TCVQRPM 

17- >1QDNKQ0 

18- >KKKPURE 

19- >NCOGKSP 

20 -> NNCWTTO 

21 -> LGWFGUS 

BABOON LE LEMMING 

Voici quelques trucs et astuces 
pour Atari ST. 

Pour Rodiand, c’est sur la touche 
" HELP » qu'il faut appuyer cinq 
fois pendant la pause, 

Pour Lcander ; monde 2 ■ 2XSP 
monde 3 = LVFT Pour ovoir des 
vies infinies. Il faut : 

- se suicider (bas -r tir) jusqu'à ce 
qu'il ne reste qu'une vie. 

- s'abaisser et rester oppuyer sur 
le bouton de tir 

• aller se faire tuer par un ennemi 
ou des pics (toujours avec le bou¬ 
ton appuyé/ 

• une fols votre vie épuisée, abais¬ 
sez-vous (votre Leander doit-être 
rouge) et lâchez le bouton. Le 
chiffre des vie se bloque alors et 
c'est lo vie Infinie ! ! I 

Un autre petit truc, toujours pour 
Leander, d partir du niveau 2, Il 
faut mieux attendre quelques Ins¬ 
tants avant de prendre certains 
bonus. /Is se transforment par¬ 
fois, et vous amènent à affronter 
un monstre étrange. 

Pour Jérome qui cherche à passer 
le niveau 98 de Lemmings, voilà 
mes conseils. Fais construire un 
pont au deux premiers lemmings. 
Stoppe le deuxième au milieu du 
pont et place un stopeur sur la 
gauche. Pendant que le lemming 
fait son pont, le transformer en 
grimpeur et accélérer le flot des 
autres lemmings. Lorsque le grim¬ 
peur est au milieu de la colonne, 
Il faut le faire creuser vers le bos, 
puis en diagonale vers la gauche 
pour arriver au niveau du pont. 
Pour celo, stoppe le pour lui faire 
faire un autre pont. Fais souter 
le stoppeur de droite, fais creu¬ 
ser vers le bas au-dessous de 
l’autre tunnel. 

C’est OK, les lemmings sont sau¬ 
vés ! 

Pour ma part, je recherche de 
l'infini pour Xénon II, Nebulus, 
Pire and Ice, the Killing Game 
Show, Vroom... et aussi comment 
trouver su petit bois pour allu¬ 
mer le feu dans Zak Mac Krakhen. 
Merci d’avance I 
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pi?àÊÊ 


Solution 
complète 


Voyant le nombre 
sans cesse croissant 
de joueurs perdus 
dans ce superbe 
Robocop 3, 

J'ai décidé finalement 
de les libérer 
de leurs angoisses 
grâce à cette solution 
complète, plans à 
l’appui. 


ARNAUD C. 

PHASE 1 1 LA POURSUITE 
DU FOURGON 

le fourgon pose deux problèmes : 
primo, 1/ se déplace on ne soit 
où, secundo, il tire à vue ! Pour le 
stopper, Il existe deux techniques 
- la première, la plus efficace, 
consiste à anticiper ses déplace¬ 
ments (ou encore à dépasser le 
fourgon), à s'arrêter sur son trajet 
et le laisser uous percuter. Il fau¬ 
dra répéter cette même 
manœuvre jusqu’à ce que l’engin 
soit détruit. 

- deuxième technique, placez- 
vous derrière le fourgon, laissez- 
le s'éloigner un peu et foncer 
pour lui percuter l’arrière. 

PHASE 2 : UBÉREZ LEWIS t 

Autant le dire tout de suite, il 
n’est pas nécessaire de trouver 
Lewis pour gagner. On peut 
même laisser les deux minutes 
accordées à cette mission s’écou¬ 
ler béatement et passer à la suite. 
Mois le plus Intéressant, c’est 
d’éviter Lewis pour fllnguer un 
maximum de Splaterpunks et 
faire grimper le score. 

PHASE 3 : L'ÉGUSE 

Lisez attentivement les directives : 

1) Chasser les squotters vers les 
égouts. Mais Ils sont déjà partis 
de l'église et la mission est déjà 
remplie avant même d’avoir com¬ 
mencé. 

2) Affronter les réintégrateurs ; 
faites demi-tour, sortez de l’église 
et rébellion ! Une image fixe 
apparaîtra. Pour franchir cette 
étape du jeu sans problème, par¬ 
tez de la droite, ajustez votre 
compteur calmement, attendez 
que le coup porte. Dégommez un 
d un tous les projecteurs qui vous 


éblouissent et permettent à vos 
ennemis de vous repérer, mais 
quel que soient vos efforts, un 
message hallucinant apparaîtra 
en haut de l’écran : " Lewis a été 
assassiné ! ». 

Même si uous n’êtes pas assez 
ropide , rien n'est perdu pour 
uenger Lewis, Fuyiez dans les 
égouts et suivez le plan pour vous 
mettre hors d’atteinte. Là, avec 
l’aide des rebelles, uous allez 
refaire le plein, réparer les dégâts 
et prendre votre revanche sur Mac 
Daggort et ses réintégrateurs... 

PHASE 3 : L'HOTEL 

Cette phase est sans danger et, 
même si vous êtes détruit, vous 
passerez à la suite I Mais que voilà 
une bonne occasion de uous uen¬ 
ger et de gon//er uotre score... La 
seule difficulté apparaît au pre¬ 
mier carrefour : deux réintégra¬ 
teurs à droite, un à gauche. La 
seule façon de ne pas se prendre 
une grenade dans le dos, c'est de 
tourner à droite, de fllnguer les 
deux adversaires et de très vite 
faire demi-tour pour descendre 
le troisième larron. Ne vous pré¬ 
cipitez pas au bureau de Mac Dag- 
gart. Il s'enfuira par la fenêtre 
dès votre arrivée. Savourez ou 
contraire la douce Ivresse du mas¬ 
sacre, et uotre score une fois de 
plus en pleine évolution. 
Lorsque, lassé de perdre des 
hommes, Mac Daggart s’enfuira, 
uous pourrez toujours poursuivre 
le fourgon (150 points). Molfieu- 
reusement, uotre ennemi n'est 
plus dedans. Mais ne uous inquié¬ 
tez pas, un combat d’une tout 
outre enuergure uous attend... 
Cor en rentronf au repaire des 
rebelles, uous uolld face à face 
avec Otomo ! 

PHASE 4 : OTOMO 

C’est le «gros morceau du jeu » ! 
L’Idéal, c’est de s’entraîner lon¬ 
guement en mode arcade. Pour 
vaincre Otomo, voilà la marche 
à suivre, étape par étape. 

- ou début du combat, foncez 
vers Otomo. il passera au-dessus 
de uous. 

- si Otomo se met à frapper d tors 
et d trauers d bonne distance, 
rapprochez uous de lui, mais en 
restant tout de même hors de 
portée et. dès qu’il arrête son 
cirque par un coup de pied final, 
rapprochez uous vite et frappez 
le ! Il arrive aussi que l’androïde 
se mettre à faire des moulinets 
auec son sabre sans pouvoir 
s'arrêter. Dans ce tout dernier 
cas, il faut faire le tour de 


l’ennemi et alors,le frapper le 
dans le dos. 

si, au cours d’un salto orriére, 
Otomo se relrouue bloqué contre 
la paroi, placez vous à côte de lui 
et frappez... Waus paruiendrez 
peut-être aussi d la bloquer dans 
un angle. Dans ce cas. cognez 
comme un malade jusqu ’à ce que 
uous l’oyez détruit. - si Otomo 
charge, rien n'est perdu. Essayez 
plutôt de le cueillir au vol en 
maintenant pressée la touche 
« espace ». 

- un dernier conseil concernant 
votre arme : les munitions sont 
limitées, alors visez juste I Tirez 
de préférence dans le dos et 
n’oubliez jamais que si uous uous 
faites frapper par l'ennemi alors 
que uotre orme est dégoinée, uous 
la perdrez... Donc, si Otomo 
charge, la première chose est de 
rengainer l’arme, puis seulement 
d’esquiuer ou de frapper. Par 
contre, la même règle s’applique 
fort heureusement à uotre aduer- 
saire. Si uous le frappez lorsqu 'Il 
0 sorti son sobre, uous pouuez le 
désarmer I 

PHASE 4 : LA GRANDE 
BATAILLE 

Les rebelles ont engagé la 
«grande bataille», et uous vous 
êtes muni de votre « gyropropul- 
seur» pour les aider... Dès le 
défaut de l'offensive, occupez vous 
des deux premiers hélicos. Cen¬ 
trez les calmement avec le canon 
et feu I Ils s'écraseront bientôt 
dans un fracas de ferraille. Faites 
demi tour pour uous Intéresser 
maintenant au cibles terriennes 
('Jaunes), descendez d bosse alti¬ 
tude, ralentissez un peu et lais¬ 
sez le canon accrocher les cibles. 
Et ensuite, tirez /. 

Ensuite accélérez, remontez et 
répétez l’opération jusqu'à la des¬ 
truction de l'armée des ré-inté- 
grateurs. Dès que le troisième et 
dernier hélico apparaît au radar, 
occupez vous de lui en priorité. 
Ici aussi, un bon entraînement 
est Indispensable. Mais voila que- 
Mac Daggart vient de vous nar¬ 
guer par radio... Qu’Importe, ce 
sera sa dernière bêtise ! Cfaus uous 
dirigez maintenant vers la tour 
OCP c’est /'heure de la gronde 
uengeonce I 

PHASE 5 : LA BATAILLE 
FINALE 

Vbus entrez dons la tour OCP et 
rencontrez... Otomo ! Ce dernier 
va tenter de vous empêcher d'agir, 
mais II n’y arrivera pas. L’arène 
est en effet plus petite, ce qui 


donne tout d'abord un auantoge 
d Otomo. Mais cela uous permet 
aussi de bloquer l’oduersaire plus 
facilement I Voila, la suite de 
l’ouenture est entre vos mains. 
Que uous perdiez ou que uous 
gagnez, uous aurez dnalt au grond 
spectacles de la vengeance finale. 
THE END ! 


En vrac ... 


DUCHY 

PourAllys, pour trouuer la croix 
dans la forêt de Monkey Island, 
elle se trouve à l'emplacement 
Indiqué par la carte du trésor que 
l’on peut ocheter au pirate qui a 
un perroquet sur l'époule.dans le 
village. 

Pour Olivier qui se demande a 
quoi sert le « fixer » dans Captiue, 
Il sert, comme son nom l’indique, 
à repérer les pièces d’armure qui 
ont un étot Inférieur à 10 %. 

Ce " deu scope » nécessite d’auoir 
un »chesl» ouec ou moins 1 %, 
et de /'énergie pour le faire fonc¬ 
tionner. 

C’est assez long, mais celo fait 
quand même gagner de l’orgent, 
car réparer une pièce d 10% de 
son état reulent moins chère 
qu’en acquérir une neuve. De 
plus, le fixer permet de remettre 
en état de marche n 'importe quel 
droi'd ayant un chest d ou moins 
I % et de l’énergie. C’est très pra¬ 
tique pour préparer une contre- 
attaque lorsque l’on s’est fait 
canarder et que l'on se retrouve 
réfugié dans une impasse avec 
quatre droïds à moitié mort... 
Pour ma part, si quelqu'un sait 
comment tuer le sorcier de Black 
Crypt, oprès ouoir récupéré les 
quatre objets de la quête, ce seivit 
sympa de me le dire... En effet, 
j’arrive à immobiliser cet ennemi 
et à me protéger, mois II ne 
semble pas subir de dommage 
malgré les coups que Je lui porte, 
ou alors II guérit très vite I 
Jouez bien et merci pour vos 
réponses. 

SYMOON MYSELF 

Pour les fans de Sim City, uoila 
une petite ruse sur Amiga, et qui 
fonctionne peut-être aussi sur ST 
et PC... 

Je vous conseille de sauvegarder 
le jeu à chaque mois de 
décembre, puis de rechargez la 
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partie. En effet, si par exemple 
vous sauvegardez le Jeu le 17 
décembre, uous n'aurez â poyer 
les charges que du 17 ou 31 
décembre, ce qui fait une sérieuse 
économie. 

A plus sur le Message ! 

SAVATAGE WARRIOR 

So/ut à tous, uoi’/o quelques ques¬ 
tions et réponses. Pour Rodriguez 
dans Space Quest 4... dans les 
égouts, attends la gelée verte , 
descend en la précédent de peu et 
tourne au premier croisement. 
Trempe ensuite la bouteille que tu 
os trouuée dons le bureau dans 
ce liquide et garde la pour plus 
tard. Avance maintenant tout 
droit Jusqu'à l'échelle et monte. 
Assiste à l'arrivée du vaisseau, 
puis sort, va un écran d l’est et 
mets la main sur le logement de 
rentrée du vaisseau. L'affaire est 
dans le sac. En ce qui me 
concerne, j’ai quelques questions 
à poser pour Wing Commander 
2, surtout d Gigi et Super Sonic 
Bros. A quel momentO faut-il 
taper par exemple Xc2 Origln sN 
mx ou WC Origin k ? Enfin, dans 
la mission 4, comment puls-Je me 
débarrasser des deux Elasis qui 
m’attaquent ? J'ai essayé un 
grand nombre de fois, mois tou¬ 
jours sans succès / 

Merci d'avance à tous les fans de 
ce grand Jeu. 

SAX IBIT 

Pour SBOPC, dans Moktar. le 
code de l'étope 12 est 1204, en 
version Amiga. 

Dans Robin Hood. je n ’orriue pas 
à récupérer la boule magique du 
prêtre. Et que faut-il faire 
ensuite? J’ai pu redistribuer 
l'argent ou pauvres, et même tuer 
celui qui a inuesti le château. 
Mais rien ne se passe plus main¬ 
tenant, à part que Je reste 
enfermé dans ce même château ! 
Pour obtenir la bague, il faut par¬ 
ler à Marianne Jusqu ’à ce qu 'elle 
tombe amoureuse de Robin. Pour 
obtenir de l’aide, grâce à la corne 
de brume, il suffit de délivrer, au 
tout début de l'aventure, 
l'homme qui a tué le cerf. 

Dans Monkey Island, comment 
obtenir l'épée du marchond ?Je 
n'ai pas assez de sous et impos¬ 
sible de la voler. 

Merci d'avance et bon courage à 
tous I 

PATRICK 

Pour Fabien qui se bat dans Deu- 
teros, voila comment résoudre le 
problème des révoltés, cette 


bande de traîtres. Pour les cap¬ 
turer, clique sur /'icône de leur 
vaisseau et prend note de leur 
destination. S'ils se rendent sur 
l'une de tes stations pour y voler 
des matières première, orrange 
toi pour faire atterrir l'un de tes 
vaisseaux sur la station en ques¬ 
tion avant eux ! Ton vaisseau doit- 
être équipé d’une nacelle cryo¬ 
génique. 

Malheureusement, tu ne pourras 
pas les capturer par ce moyen. 
Par contre, le centre de recherche 
ne trouvera pas mauvaise l'idée 
d'un 1 vaisseau piège >. Il inven¬ 
tera du même coup une « nacelle 
prison ■. 

Quond cet engin sera construit, 
lance à nouveau les opérations 
citées plus haut. Laisse atterrir 
le vaisseau des traîtres, monte 
dans la nacelle prison sur ce der¬ 
nier et clique sur / equipoge 
ennemi et ferme la nacelle (un 
click rapide gauche et droite). 
Pour ma part, une fois la capture 
effectuée, j'ai expédié les traîtres 
vers une station méthanoide qui 
s’est occupé de leur sort propre¬ 
ment et sons bauure. Tant pis 
pour le vaisseau I 
Pour The Roscher. toujours dans 
[Muteras. Au départ, pour chan¬ 
ger de système solaire, envoie des 
uaisseaux auec leur plein de fuel 
et des dromes de combat, tu arri¬ 
veras toujours à atteindre les sys¬ 
tèmes solaires les plus proches. 
Par la suite, il te sera facile 
d'envoyer du fuel dans les sys¬ 
tème où tu te trouves grôce au 
Transmetteur de Masse. 

Et rassure toi. le centre de 
recherche va bien vite remédier 
à ce problème en inventant le 
moteur « S -, pour voyager d la 
vitesse de la lumière.Bonne 
chance d tous. 

LUDIMAN 

Pour Robodoc qui se bat dans 
Robocod, tape au moment ou tu 
veux et avec les espace ; THE 
LITTLE MERMAID. Ensuite. 
voila les touches utiles : 

F -> donne des ailes 
X -> direct à la sortie 
P -> donne /'avion dans certains 
niveaux 

B -> donne la baignoire dans cer¬ 
tains niveaux 

M -> allez où vous voulez ! 

Pour John, dons Opération 
Steaith, il n'y a pas de remède 
contre les rats. La seule chose 
que je puisse te conseiller, c'est 
de bien observer leur circuit. Pour 
ma part, je ne sois pos comment 
sauvegarder dans D-Ceneration, 


et surtout comment récupérer les 
sauvegardes. Et même chose pour 
Crazy Cars III. Merci à tous. 

Xlll 

Pendant de nombreuses années 
à venir, les exploits de The Dus/t- 
lord seront narrés dans toutes les 
contrées de Terra, mois moi, XIII, 
grond chevalier devont Cfhu/hu, 
je n'ai toujours pas réussi à 
découvrir le chef des morts 
vivants. En effet, dans la cathé¬ 
drale du Carnage, tous les leviers 
ont été mis dans la bonne posi¬ 
tion... Mais impossible de faire 
• geindre les coins». Je m’en 
remet à toi, The Duskiord, Oh 
vaillant combattant. Permet moi 
de me retirer pour consumer 
quelques offrandes en ton hon¬ 
neur. 

VINCENT 

Suite oux appels de très nom¬ 
breux aventuriers, je vous écris 
pour vous communiquer mes 
connaissance au sujet de Iceman. 
Vbi/o ce qu’il faut faire, notam¬ 
ment pour tout ce qui concerne le 
sous-marin. 

Dans votre chambre, ouvrez le 
tiroir et prenez le « Vfernier Call- 
per», puis un livre dons une éta¬ 
gère. Sortez ensuite de la pièce. 
Vous voila assis aux commandes 
du sous-marin. Cet engin pour¬ 
rait bien devenir votre tombeau ! 
Ready ? Alors accélérez jusqu'à 
5 nœuds, puis virez à 180°, puis 
à 270°. Accélérez jusqu'd 20 
nœuds. Lorsque le capitaine 
ordonne « Préparé for dive 
sequence... ». fermez la vanne et 
dites • AH Green board are OK 
for dive ». Plongez ensuite à une 
profondeur de 200 pieds, puis 
annoncez «depth OK». H faut 
désormais suivre tes instruction 
du capitaine, jusqu'à ce qu'il uous 
ordonne de couper les moteurs. 
Là. exécutez ce dernier ordre et 
suivez Thomme dans so cobine. 
U>us devez connaître ici le code 
issu de la réunion avec Braxton 
(134). Prenez l'enveloppe, lisez 
les ordres et rejoignez la carte 
pour changer de cap. U>ila les 
indications nécessaires .- 
0 = 30;I70 

1 = 75,176 

2 = 84:85 

3 = 84-.10E 

4 = 61;10W 

5 = 36:12W 

Maus pouvez ensuite retourner 
vous osseoir Suivez toujours les 
instructions du capitaine. Lorsque 
ce dernier vous demande de 
confirmer la profondeur, répon¬ 


dez “300 feet depth ... «. Mais 
voila un bâtiment fronçais. Levez 
vous et aller collecter les mes¬ 
sages. 

Pour Washington : A = 0, B = 8, 
C = 6,D = 4,E = 2,F=1,G = 
3, H = 5, I = 7, J = 9, pour la 
CIA.A = 3,B = 1,C=9,D=7, 
E = 5.F = 4,G = 6.H = 8.I = 0. 
J = 2. 

Allez ensuite dans la salle des 
machines et prenez un cylindre 
de mesure 6. 

Utilisez le « lafhe » pour réduire 
le diamètre à 1, utilisez le «grin- 
der», puis le "drilling», puis 
tapez « select bit «. Choisissez 1/4, 
puis ollumez la machine. Prenez 
ensuite le marteau dans la 
" engine room », puis un « cotter 
pin » et réparez le système défec¬ 
tueux du lonce-torpille. Dans la 
cantine, prenez la bouteille et 
jouez la ou dés. Continuez jusqu'à 
ce que votre opposant aban¬ 
donne. 

Allez enfin vous rasseoir d votre 
siège. Suivez une fois de plus les 
Instructions du capitaine. Levez 
vous lorsqu'il vous le demande. 
Dehors, parlez lui... Voila le 
bateau russe I Le capitaine pour- 
roit bien uous aider d la 
manœuvre, mais un bête accident 
va le clouer au lit pour le reste 
du voyage. Vous devez désormais 
agir seul. Woila comment II faut 
agir pour venir à bout du bâti¬ 
ment ennemi. 

Plongez jusqu 'à 800 pieds. Atten¬ 
dez que le bateau avance (une 
ligne blanche apparaît) et tirez 
des • harpoons » et des » stingue 
ray ». Il faut ensuite aller traduire 
les messages qui sont arrivés. 
Dons la salle des machines, pre¬ 
nez un " ivasher » jrondellej de 1/2 
et un " nut » (écrou) de 1/2 aussi. 
Ouvrez le tiroir et prenez une 
“ wrench « (clé) de 1/2 et le 
“ diuer » (scaphandre) dans le 
tiroir. 

Placez le » uiasher » et le « nut » 
sur le diuer et serrez le tout grâce 
au « ivrench ». 

Vbus avez une fols de plus rejoint 
le poste de pilotage. Pour les ice¬ 
bergs, allez à 45° pendant une 
minute tout en évitant les blocs 
de gloce, puis d 60° pendant 
Imn, à 90° pendant 2 à 5 mns, 
enfin à 0° pendant 2 minutes. 
Contactez la Ice Station. Ensuite, 
allez décoder les messages et 
venez vous rasseoir 
En ce qui concerne le sous-marin 
Russe, il est assez facile à éviter. 
En effet, il suffit de plonger à 
2300 pieds et d'attendre. H s'en 
ira au bout de quelques temps ! 
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Vous voila bientôt au détroit de 
Gibraltar. 

Actionnez votre sonar et suivez 
le témoins. Une manœuvre assez 
difficile ! 

En Tunisie, le capitaine se rétablit 
et tous donne des ottfres qui/ fau¬ 
dra bien entendu opp/(quer à la 
lettre. Lorsque vous êtes à 70 
pieds, levez-vous et dirigez-vous 
vers le périscope. Le •' OU Rig « 
est à 283'’, le port à 40°. Pour 
les distances, demandez-les à 
/'homme qui monie fe sonor 
Résultat, 2830 pour le OU Rig et 
1640 pour le port ? 

Allez maintenant dans la salle 
des machines. 

Prenez la clé et allez dans la salle 
des torpilles. Prenez les « flares » 
et la bombe. 

Allez dans la réserve de nourri¬ 
ture et ouvrez le placard, Allez 
dans les » engJne room ", prenez 
le Diver, puis rendez-uous dans le 
sas de plongée. Entrez les coor¬ 
données dans le diver et prenez le 
l'scuba gear». 

Vbl/o, je ne peux pas uous oider 
pour la suite, maintenant, c('est à 
moi de vous demander de l'aide. 
Qua faire dans le port ? J'oi brûlé 
le puits de pétrole, je suis entré 
dans le tunnel, j'ÿ ai utilisé mes 
flares, mis la bouteille dans le 
filet puis abandonné mon diver. 
Enfin, j'ai attendu, attendu, et 
lorsque, à cours d’oxygène, je suis 
remonté, et on me dit que j'aurais 
du attendre que la « rive soit 
claire» ?I 

Aidez-moi, SVP ! I ! 

Enfin, dans Crash Garrett, que 
faire avec le texan et le flacon de 
FXl 7? J'ai menacé Sharkeii, Il 
me dit qu’il se souuient bien de 
Glorÿ... 

Mais ensuite, ses hommes arri¬ 
vent, je les tue, un homme tue 
Sharkey... Je prends l'anneau, 
j’enlève le tableau et essaie en 
vain d'ouvrir ce satané coffre... 
Impossible I 

Mois bon sang de bon soir quel 
est le code ???J'ai tout essayé, y 
comprit 9L2R7L4R qui est indi¬ 
qué sur le papier. 

Merci d'auance à tout ceux qui 
me répondront et longue nie au 
M/BI 

REDBARON 

Dons Legend, voila quelques 
mots code ; 

A Moonhenge : DRUIDS ou ZEN- 
DITES 

Danbs The Dark Tower : KILI- 
JAN 

A The Unshrine : TETRAHA- 
GAEL pu is SKALET RHA. 


J'ai trouvé une UNKEY assez bas 
dans Fragranc, mais je ne trouve 
aucun donjon qui puisse 
m'accueillir. Je me lasse de mas¬ 
sacrer des centaines de milliers 
d'armées sans jamais en voir la 
/in... Alors, please, help mequick 
et que Tetrahagael soit maudit 
jusqu'à la quinzième génération ! 

LOCKCHMISE 

Cher Holy Shadow, tu as presque 
trouvé la réponse à ta première 
question dons Ultima Undcruiorld. 
En effet, la réponse à Garamon 
est " ortifacts » {que tu appelles 
Il reliques »)? 

Elles chassent le démon, si tu as 
les huit disponibles dans l’aven- 
ture.Garder très précieusement 
ces reliques.; 

En ce qui concerne la Cup of 
Wonder, Il suffit de dire à l'Ankh, 
dans toutes les shrines, le mol 
INSAHN. Il te répondras par 
exemple «nord-ouest "... 

Pour la RING, tu os la moitié de 
la réponse avec «NIV-SE-NE- 
SW", Ces directions, il faut les 
appliquer aux quatre leoiers qui 
sont dons une salle en losange, 
ou nord-ouest du niveau -5. 

Pour les trois clefs, elles sont 
Indispensables pour finir le jeu. 
En effet. Il faut les souder pour 
entrer dans lo salle où se trouve le 
Démon et finir ce jeu fabuleux. 
A tous les fans de Might and 
Magic III maintenant, Duskiord 
doit posséder la oerslon anglaise 
de ce Jeu... 

En effet, dans le château de Grey- 
luind, lo fontaine qui donne le 
mot de passe nous communique 
la profession de la fille de Grey- 
luind, qui est « CLERIC » (clerc). Il 
faut lire la deuxième syllabe d 
l'enuers (CIR), puis la première 
syllabe à l’endroit |CL£J, ce qui 
donne bien CIRCLE I Or, les 
petits malins qui ont traduit le 
jeu ont modifier la question. La 
phrase française est »... la fille 
de Creywind est une belle 
humain. ». 

Par la même opération, on 
obtient NIA et HUM. Le mot de 
passe n’est pos alors CIRCLE, 
mais NIAHUM I Pour Biibo, au 
sujet d'Ultima V//, as-tu été uolr 
Mordra après que Trent ait fabri¬ 
qué la cage ? Elle te dira ce qu'il 
faut faire,,, 

Bon courage à tous et à bientôt 
dans un prochain MIS.. 

LAUREi»rr 

Je cherche des vies illimitées pour 
Tolci et Hudson Hawk sur Amiga. 
Merci à tous. 


3615 

TILT 

L'aventure 
au bout des 
doigts 

Des 

centaines 
d'astuces 
pour vos 
jeux 

d'aventures ! 

Reioignez 
les mifliers 
de 

connectés ! 

Rubrique 
SOS AVENTURE 

3615 

TILT 
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orum 




n lisant 

le courrier que vous nous avez envoyé, 
je me suis posé une petite question. 

Sans doute le fait d’avoir feuilleté, 

il y a quelques jours, de très vieux numéros de 

Tilt y est-il pour quelque chose. « Mais où diable 

sont passés tous ceux qui programmaient sur 

ZX 8f, PET, Apple II, C 64 7 

Ces fous de l’assembleur, des interruptions, de 

la bidouille ?» A l’époque, il suffisait de 

connaître le basic pour faire un jeu, 

d’explorer un peu sa machine pour y découvrir 

mystères et merveilles. Aujourd’hui, 

c’est la guerre (froide) entre machines ; on râle 

sur le prix des jeux, on se vante de pirater le 

travail d’autres... 

Que l’on ne me dise pas qu’il n’est plus possible 
de programmer : jamais les outils n’ont été 
aussi puissants et aussi pratiques à utiliser. 

Il reste les programmeurs de démos, qui sont 
retranchés dans un univers à part et qui ne 
partagent plus leurs expériences avec le 
commun des mortels. La fin de l’âge d’or ? 

Je ne sais pas. Mais j’ai la nostalgie de cette 
époque, où l’on créait un programme pour le 
plaisir de créer. 

Peut-être que je vieillis... 

JLJ 

PS : J’ai vonlontairement choisi plusieurs lettres 
posant des questions sur la programmation. 
Cela dit, elle sont vraiment très rares... 


PC évolutiis, 
CD-Rom 
et les autres 


J'ai quelques questions à vous 
poser : 

1) Cainaissez-vous les PC flbnex? 
Sont-ce de bons ordinateurs ? 

2) Je ne comprends pas comment 
marchent les PC évolutife. Pouvez- 
vous m'expliquer? 

3) Combien à votre avis puis-je 
vendre un Amiga 500, 1 Mo, écran, 
2ème lecteur, jeux, imprimante 
LC10 couleur (qui date de 1989. 
en TBE)? 

4) Comme bientôt tous les jeux 
seront édités Ge parle dans plu¬ 
sieurs années) sur CD-ROM, ne 
vaut-il pas mieux acheter un PC 
avec un disque dur de faible capa¬ 
cité? 

5) Ce serait bien si chaque mec qui 
a envoyé une lettre publiée dans 
Tilt recevait un abonnement ou 
quelque chose du même genre. 

Mag 2 

■ 1) Non. désolé, le ne connais 
pas tes PC Bonex, mais à priori, ils 
ne sont pas plus mauvais que tes 
autres. Si tu en achètes un, fais 
nous savoir ce que tu en penses... 
2J//y a p/usteurs iKoes cfe PC évo- 
iiSk, selon la façon de les faie évo- 
kier. La plus récente, qui est aussi 
la plus s/mpfe, consiste à utiliser 
^ Overdrive : sur les PC prévus à 
cet effet, il est possiUe de chan¬ 
ger le processeur, simplement en 
enlevant l'ancien et en plaçant le 
nouveau (ou. pour les 486SX, en 
plaçant un 487sx à côté). Cela 
marche sur certains 486 unique¬ 
ment, renseigne-toi avant... Une 
autre méthode utilisée est l'usage 
de processeurs installés sur des 
petites cartes faciles à enlever. 
Quand on veut changer de pro¬ 
cesseur, on remptece la carte et le 
tour est joué. D'autres méthodes 
(modules, boîtiers extractibles...) 
sont uésées, mate elles revterrnerrt 
au même principe. 

3) Je drais 5 000 ou 6 000 F. setorr 
te nombre de jeux originaux dont 
tu disposes. 

4) Cela dépend de ta pattence. 
Comme tu le dis. dans plusieurs 
années le CD-ROM sera, peut- 
être, un standard. Errtre temps, es- 
tu prêt à te contenter d'un petit 
disque dur? Qui plus est, le CD- 
ROM à une très grande capacité, 
mais il est aussi très lent, et tous 
les programmes nécessitant la 


manipulation rapide de grandes 
quanttfés d'informations (les jeux 
!) devront toujours être installés sur 
disque dur... 

5) Et puis quoi, encore ? Cela ne 
te suét pas d'avoir ta lettre publiée 
dans le m&lleur magazine micro¬ 
ludique de la p/anète? D'avo;rtes 
merveilleuses réponses des plus 
grands spécialistes du monde ?I7 


Club ! 


C'est avec un grand plaisir que je 
prends la plume aujourd'hui pour 
t'écrire. En effet, étant à l’origine 
d'un superbe projet, j'al décidé de 
t'en faire part. 

J'ai créé un club regroupant les 
passionnés de management foot- 
balistique sur Amiga. Eh oui, Il y en 
a qui aiment cela. Ce projet, donc, 
s'inspire d'une compétition se 
déroulant actuellement à laquelle 
je participe d'ailleurs. Elle s'appelle 
Manager Cup, et est organisée par 
le très sympathique Cercle Ludivor. 
J’ai donc comme Idée de mettre 
en pace un championnat national 
de Player Manager, reprenant le 
système de la Manager Cup. Il y a 
déjà pas mal d'années que je 
cherche un moyen d'organiser ce 
type de tournois, et Player Manager 
d’Anco m’en offre l'opportunité. 
Maintenant, le problème majeur est 
d'arriver à faire connaître notre pro¬ 
jet. J’ai donc pensé à votre maga¬ 
zine pour me donner un petit coup 
de pouce. 

Denis Tio 

■ Voti donc ton adresse, où tous 
ceux qui sont intéressés t'écrivent : 
Amiga Soccer, Tio Denis, 

2, allée Marcel Achard, 

69100 Villeurbanne. 


Sale commerce 


Eh oui, j’ai plusieurs questions à 
vous poser. Je suis un fan de votre 
magazine depuis 1988. Au début, 
je possédais un Amstrad, et j'ai 
depuis peu un Atari 1040 STE. 

1) Tout d'abord, je voudrais savoir 
combien Je pourrais vendre ma 
machine : Atari 1040 STE de juin 
92, joystick neuf, 20 originaux, lec- 
teur externe' 3 ”1/2 de sep¬ 
tembre 1992, le tout sous garantie 
et en bon état ! 
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2) J’envisage l'achat d'un PC, que 
me consellles-tu? IBM ou sous- 
marque? Rapport qualité/piix? Je 
ne saisis pas très bien votre point 
de vue, dans le TILT 102 de votre 
magazine... 

3) Merci de me répondre. Mainte¬ 
nant, je vais aborder un sujet sou¬ 
vent déballé. Ce n'est ni une ques¬ 
tion, ni une critique, mais une 
constatation. Comme tu peux le 
voir (ou plutôt le lire 1), je possède 
mon STE depuis juin, et j'ai déjà 
10 originaux 1 En effet, je ne tolère 
pas le piratage... A oause des 
pirates, les éditeurs se découra¬ 
gent et nous, nous avons dès lors 
un matériel obsolète. Tu me suis ? 
Les ventes d'originaux baissant, les 
éditeurs stoppent, et nos machines 
ne disposent plus d'une ludothèque 
Importante, 

Mais, pour en revenir à ma consta¬ 
tation, j'ai acheté récemment trois 
jeux (originaux 1) ; Weird Dreams, 
Explora III et Prince ofP&sla. 3 jeux 
achetés = 3 problèmes. En effet : 
Weird Dreams refuse de se charger. 
Explore III bloque pendant les pre¬ 
mières minutes, 

et enfin, vu que je suis tête en l'air, 
i'd perdu la doc de Prince ofPersia, 
ce qui rend ce jeu inutilisable. J'ai 
téléphoné à l’éditeur (Broderbund), 
qui ne veut rien savoir ; il m'a 
envoyé promener I Trouvez-vous 
cela normal, quand on paie un jeu 
279 F 711 

Mis à part cela, quel recours ai-je à 
propos d es deux jeux défectueux ? 
J'en al marre, je claque mon argent 
inutilement lorsque j’achète des ori¬ 
ginaux... 

Les éditeurs ne font-ils pas du sale 
commerce, comme les pirates ? 

Sébastien 


■ 1) A mon avis, tu peux proposer 
ta machine à peu près au prix 
d'achat et je te conseille d'offrir tes 
jeux en prime.' 

2) A priori, je te conseillerais plutôt 
une sous-marque, mais par 
exemple Compaq à lancé une 
gamme à bas prix de bonne qua¬ 
lité. .. La mode ces temps-ci est à 
l'offte de bundles (ensemUes maté¬ 
riels/logiciels), et si tu as d'autres 
utilisations que ie jeu, tu peux regar¬ 
der ce qu'ils contiennent. Bon, pour 
répondre précisément à ta ques¬ 
tion, je pense que l'idéal (rapport 
prix/performances) pour toi est te 
PC taiWanals. Remarque : on 
appelle maintenant PC îaïwanais 
tous les PC sans marque connue 
vendus â bas prix pour des confi¬ 
gurations haut de gamme. Ils ne 
proviennent pas forcément de Tai¬ 


wan (ce sont souvent des assem¬ 
blages de composants américains, 
japonais et taiwanais). 

3) Tu as raison sur les deux points. 
A propos du piratage : il semble 
que certains ne comprennent pas 
te rapport de cause à effet entre le 
piratage et le passage actuel des 
éditeurs vers les consoles (en théo¬ 
rie non piratablesj et les PC (tradi¬ 
tionnellement moins piratés). Résul¬ 
tat des courses: les machines 
personnelles, ST surtout et Amiga 
un peu, sont en baisse de régime 
sensible. De nombreux fecfeurs 
nous reprochent par exemple 
d'enterrer le ST. Mais, si vous voyez 
tes jeux parce que vous les avez 
achetés (ou copiés}, nous avons 
des contacts directs avec les édi¬ 
teurs. Et, s'il y en a toujours 
quelques-uns qui développent sur 
ST, d'autres (de plus en plus) ne 
font même plus de conversion sur 
cette machine, UNIQUEMENT 
parce qu'ils considèrent que ce 
n'est plus rentable (c'est-à-dire 
qu'ils n 'en vendront pas assez pour 
rentrer dans leurs frais). Nous vous 
mettons eu courant de cet état de 
fait, nous ne sommes pour rien 
dans l'état actuel du ST, Et nous 
NE POUVONS PAS conseiller 
l'achat de cette machine dans l'état 
actuel des choses. Etant donné le 
nombre de ST, Il suffirait (il aurait 
suffit ?j que chaque possesseur de 
cette machine achète un ou deux 
jeux pour relancer le marché. Appa¬ 
remment, de nombreux posses¬ 
seur de ST n'ont pas d'originaux... 
Maintenant, perlons un peu de tes 
problèmes de logiciels. Il semblerait 
(je doute que cela tienne devant un 
tribunal, mais c'est ce qui est en 
vgueuractue/femenf), que le reven¬ 
deur soit responsable des jeux qu'il 
vend. Cela sous entend que tu 
peux sans problème rapporter (ou 
renvoyer en recommandé et avec 
accusé de réception, si tu as 
acheté par correspondance) tes 
jeux, et te tes faire échanger: Le 
simple fait qu'ils ne fonctionnent 
pas sur ta machine suffit en théorie. 
Cela dit, si tu as attendu ma 
réponse pour le faire, le revendeur 
peut se faire tirer i'oreille (c&a fait au 
moins deux mois I). Essaie la dipto- 
matie, ou fait lui lire cette page :<• S'il 
vous plan Monsieur te revendeur; 
pouvez-vous être assez gentil 
d'échanger les jeux de Sébastien, 
qui est malheureux comme tout 
parce qu'ils ne marchent pas ?" 
Pour Prince of Persia, je ne peux 
pas faire grand-chose pour toi. 
Dans ce genre de cas, je suppose 
que la toi peut t'autoriser à faire une 
copie des codes chez un ami. 


CD-f 


L'achat d’un CD-I me tenterait, mais 
encore beaucoup de questions sont 
sans réponse. 

1) vous dites que le CD-I est équipé 
d’un microprocesseur 68070 
cadencé à 15 MHz, L’animation 
serait-elle plus rapide que sur un 
AmigaT Cela équivaudrait environ 
à quel PC (processeur et cadence) ? 

2) La vitesse de transfert est de il 60 
Ko/s, mais quel est le temps moyen 
d’accès plus la latence ? Ce temps 
te semble-t-il convenable? 

3) Où en est l’adaptation de 
WIngs? 

4) Pourrait-on avoir des jeux en 3D 
à vitesse assez rapide, comme 
Aces of the Pacific, ou Fl Grand 
PrIxT 

5) Existera-t-il des compilations sur 
CD-I comprenant plusieurs jeux 
transcodés à partir d'autres 
machines, telles le PC. (Amiga? Je 
pense que de telles compilations, 
si les éditeurs se décidaient à les 
faire, pourraient contribuer à l'essor 
du CD-I. imagine un CD regroupant 
un transcodage de Links + exten¬ 
sions, + Red Baron, + Eye of the 
Beholder 2 + Maupiti Island + 
Agony -i- Lemmtngs + Project X + 
Kick(y(2... Ce serait le pied com¬ 
plet 1 Le CD, avec sa capacité de 
stoquage, le permet. 

Cédric 


■ On peut rêver... Il me semble, 
Cédric, que tu n'as pas très bien 
saisi à phSosofXiè qui a présidé à la 
création du CD-I. Le CD-I n'est ni 
une consotë de jeu ni un ordinateur. 
Ses performances lui permeffenf 
de faire fonctionner toutes sortes 
d'applications, dont les jeux, mais 
probablement qu'une fois Implan¬ 
tée, ta plus grande part de sa logi¬ 
thèque soit consWuée d'éducatifs, 
atlas, dictionnaires, visites de 
musées, compilations de tableaux, 
etc. (et, avec la puce MPEG, de 
aims t). Le jeu ne sera vraisembla¬ 
blement jamais son cheval de 
batBiHe. Et, même dans ce domaine, 
je doute que les titres que nous 
connaissons soient " convertis - 
(Transcoder signifie recopier bête¬ 
ment un programme d'une machir» 
sur l'autre). Le contrat de Philips 
avec Nintendo prévoit que des jeux 
spécifiques CD-I, utilisant les per¬ 
sonnages de Nintendo (Mario, etc.) 
seront développés. Ce/a étant dit, 
passons à tes questions : 

1) Le 68070 de Motorola, contrai¬ 
rement à ce que son nom laisse¬ 


rait prévoir, n'est pas le successeur 
futuriste du 68040, mais un 68000 
"amélioré " développé spécifique¬ 
ment pour cette machine. Il est 
cadencé (sur CD-I) à 16 MHz. Pour 
ce qui est des vitesses d'animation, 
il est difficile de se faire une Idée 
réelle des possibilités, le nombre et 
la qualité des applications actuetles 
n 'étant pas encore de bon niveau... 

2) Aucune idée. Dans tes faits, un 
CD-ROM (comme le CD-I) est tou¬ 
jours plus lent qu'un disque dur, 
mais plus rapide qu'un lecteur de 
disquettes... 

3) WIngs ? Notre spécialiste CD-I 
(Doguy) me signale qu 'ii n 'est, pour 
l'instant, pas prévu. 

4) Bien sûr, mais l'intérêt du CD-I 
est ailleurs : il permet d'utiliser des 
séquences vidéo dans les jeux I 
Imagine un shoot them'up avec des 
avions digitalisés ! Un jeu d'aven¬ 
ture avec des vrais personnages, 
qui parlent et qui bougent I On est 
loin d'en avoir exploré toutes les 
possibilités. 

5) SI, en théorie, rien ne s'y oppose, 
je doute que Ton vole jamais une 
telle compilation (c'est vrai que ce 
serait te pied). Ou, peut-être, dans 
dix ou quinze ans, quelque chose 
du genre" La compile rétro : les 
meilleurs jeux des années 90“... 

Wing 

Commander ; 

2 Ms plus 
d'ennuis ! 

Rdèle lecteur de votre mensuel que 
j'adore, je vous écris après quelques 
réflexions au sujet du phénoménal 
logiciel qu’est Wlng Commander II 
(WC2), bien trop gourmand. Je pos¬ 
sède un PC AT 386sx 20 MHz, 
1 Mo de RAM, carte Sound Blaster 
depuis plus d’un an. Cette confi¬ 
guration me semble déjà assez 
conséquente et honnête pour un 
particulier. Voilà qu'un jour, j'ai 
l'immense privilège de pouvoir tes¬ 
ter sur mon micro l'illustre WC2 + 
module accessoire voix. Pas de 
problème pour l'Installation (seule¬ 
ment deux heures}. Le programme 
occupe un espace modeste de 21 
Mo (â ce prix-là. Ils peuvent être 
beaux, les graphismes, l’animation 
et les bruitages), et une fois le jeu 
lancé, pas une voix digitalisée ne 
sort de ma carte son lors de l'intro, 
je n’entends pratiquement que les 
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incessants accès à mon disque dur. 
Enfin la phase d'action, je salive, 
mais toujours pas de synthèse 
vocale, et la main actionnant le 
« manche à balai » de l'engin n’est 
pas à l’écran. Ecœuré, peu de 
temps m'a suffi pour me rendre 
compte de ce que l'on consacre 
déjà comme le meilleur jeu de com¬ 
bat spatial de la décennie sur PC. Et 
dire qu'Origin préconise un 286 à 
12 MHz, laissez-moi rire 1 Ators, moi 
je veux bien qu'on donne une note 
de 19/20 à un jeu, qu'on le couvre 
d'éloges, qu'il soit récompensé par 
des prix et catalogué en Hit, mais à 
ce niveau-là, je me demande si avec 
un PC 786 à 100 MHz avec 660 
Mo de disque dur et 4 giga-octets 
de RAM, n'importe quel programme 
ne peut pas faire un hit 1 La grande 
majorité des joueurs n’ont pas des 
PC ultra puissants dernier cri. Aucun 
doute que WC2 est génial sur un 
486, mais à sa parution en 1991, 
et même aujourd’hui, combien d'uti¬ 
lisateurs ludiques en ont un ? Alors, 
messieurs les journalistes, lorsque 
vous aurez bientôt l’immense plaisi'r 
de tester Strike Commander ainsi 
que Wing Commandera qui est en 
préparation, sur le PC le plus puis¬ 
sant de la réaction, ne mettez pas 
19, voire 20 à tors et à travers (c'est 
un peu sévère), pensez aux utilisa¬ 
teurs moyens qui sont les plus nonv 
breux à vous lire. 

Aujourd'hui, je remercie la personne 
qui m’a permis d'essayer WC2. Je 
sais dorénavant qu'il ne fera pas 
partie de ma logithèque, et qu'Eprc 
semble avoir plus d'intérêt. 
Question : une barrette d'extension 
mémoire d’un Mo supplémentaire 
suffit-elle pour profiter pleinement 
des voix de 1<VC2 vu ma configura¬ 
tion ? A quel prix cela peut-il se trou¬ 
ver? 

Fred 


■ Lors du fesf de Wing Comman¬ 
der 2, j’ai signalé que ce jeu néces¬ 
sitait au minimum (à mon avis, pas 
celui d'Origin) un 386sx doté de 2 
Mo de mémoire, et qu'un 386DX 
33 + 4 Mo serait nettement plus 
agréable. Je considère WC2 
comme un jeu haut de gamme, un 
jeu de luxe, à réserver à ceux qui 
ont des machines puissantes (je le 
trouve un peu trop rapide sur 486, 
mars c 'est un avis personnel..B, 
après tout, s'ils ne représentent 
pas la majorité, les possesseurs de 
386-33 et de 486 existent, et ont 
aussi le droit d'avoir des jeux à la 
hauteur de leurs machines... 

Ce n'est pas parce qu'un jeu 
nécessite un Cray II qu'fl ne peut 


pas être en Hit (même si nous 
avons bien peu de lecteurs possé¬ 
dant un Cray II). La majorité des 
jeux moyens ou nuis, sur une 
machine plus rapide, resteraient 
moyens ou nuis (ce n'est pas la 
vitesse qui fait la qualité d'un jeu, 
mais c 'est,un avis personneO. 

Je trouve Epie sympa, mais limité 
(pas de looping) et vite fini (une 
dizaine d'heures si tu joues mal. 
Pour ce qui ^ de la mémoire, je te 
conseille (si tu as les moyens) 
d'étendre ton PC à 3 Mo. Utilise 1 
Mo pour SMARTDRV (cela accé¬ 
lérera sensiblement les accès 
disque) et 1 Mo en mémoire EMS 
(pour avais les voix dgitalisées et 
les antmafïbns du mariche à bafâ/J. 
Le prix habituel pour une baratte 
SIMMdel Moestd'eTMTonSOOF, 
mais en cherchant un peu tu peux 
en trouver à mems de 200 F. Ceffe 
mémoire additionnelle est uWrsée 
dans de très nombreux jeux (dont 
les Ongin.notamment). 


Pirates (ter) 


Je suis possesseur d'un PC avec 
beaucoup de jeux, mais pas un 
seul original, malheureusement. Et 
pourquoi ?! Le prix des jeux est 
exagéré. Exemple : Rex Nebular, 
que je voulais acheter : 499 F (on 
peut presque dire que c'est de 
récitation au piratage I). Laura Bow 
2: 399 F. DarMands: 499 F. Sher¬ 
lock Holmes: 419 F, et j'en passe... 
Malgré tout, avec mon argent de 
poche, en ^orumisant pendant 
six mois (oui. SIX 11), je peux enfin 
acheter Monkey Island il. Trouvez- 
vous suffisant de s'acheter un jeu 
tous les six mois ? Sans compter 
qu'il faut faire une croix sur les 
autres loisirs ! Avant, sur mon M05. 
un bon jeu coûtait 150 F, où va-l- 
on ? A 700 F le logiciel de jeu dans 
trois ans ? Non, je ne l’accepte pas. 
Je vous demande donc, rriême si 
vous ne me prenez pas au sérieux, 
d’imprirrver une pétitbn pour que 
ie prix des jeux baisse. La pétitbn 
sera à renvoyer à TSt, et, sebn le 
chPe, envoyez les aux éditeurs... 
Moi. je m'engage à ne plus pirater 
de jeux si les prix descendent vers 
les 200-250 F. 

Celui qui veut que les prix baissent. 


■ Mon cher CQ\ÆILPB^, met¬ 
tez au moins un prénom, c'est nul 
ces abréviations ). Pour une fo/s je 
suis presque d'accord avec un 


pirate, (et je ne suis pas le seul, 
bien certainement. Le prix des jeux 
sur K est agressif, et tend à rat¬ 
traper. voire parfois même dépas¬ 
ser, le prix des jeux sur console. 
Husieurs explications à cela. La 
première, c'est que les éditeurs ne 
pensent qu'à faire de l'argent, et 
qu'Bs vendent aussi cher que pos¬ 
sible. La deuxième, c’esf que les 
possesseurs de PC sont plus 
argentés que les possesseurs de 
M05, CPC et autres machines 8 
bits. Cela incite fes éditeurs à pom¬ 
per le maximum d'argent. La troi¬ 
sième, que je considère comme 
non valable, est la qualité des jeux 
aefuete ef la durée de développe¬ 
ment. A priai, meilleur est le jeu. 
mieux il se vendra. Cela cM, ce n'est 
pas une fatalité. Apogée, avec ses 
jeux (Wolfenstén 3D !) propose un 
jeu peu onéreux (300 F environ 
pour le jeu complet avec tous les 
modules), et surtout que l'on peut 
testrer avant d'acheter (c'est un 
shareware). Dans les jeux que tu 
cites, aucun, sauf peut-être Monkey 
ne mérite vr&ment de coûter plus 
de 300 F et si les prix ôtaient revus 
à la baisse, je suis bien certàn que 
cela augmenterait très sensible¬ 
ment les ventes. Messieas les édi¬ 
teurs, pourquoi n'essayez-vous 
pas ? Je ne parle pas de vendre 
des rebuts ou des vieux jeux à 
100 F mais de faire des jeux de 
quaSté et de lœ vendre à moins de 
300 F? Etes-vous sûrs que vous 
gagneriez moins d'argent ? Je 
doute qu'une pétition vous fesserrt 
changer d'avis (3 s&nble que l'on 
se moque de l'avis des joueurs et 
de celui des joumalisl^), mais un 
simpb calcul devrait suffire. Bon. 
je m'énerve, mais ça ne sert à rien. 
CQWLPB (I), tes éditeurs ne sont 
pas intéressés par les états d'âme 
dés joueurs : ce qui les intéresse, 
c'est tout d'abord,les sous. 
Désolé, je pense qu'il n'y a pas 
grand-chose à faire (hormis faire 
nos pn^yes jeux, et alors je ne suis 
pas sûr que l'on ne devienne pas 
un jour comme eux I). De toute 
feçon, cela ne justifie pas le pira¬ 
tage. qui reste une pratique (cou¬ 
rante) illégale et immorale. 


1) Sur CD-ROM PC, y-a-t-il des 
jeux de plates-formes, shoot-them- 
up et autres beat-lhem-all prévus ? 


Si oui, pour quand ? 

2) A quelle adresse peut-on com¬ 
mander Wolfenstein 3D? Sera-t-il 
uniquement en vente par corres¬ 
pondance, ou sera-t-il distribué en 
magasin ? 

3) Vous qualifiez les graphismes de 
Laura Bow 2 de magnifiques, et ie 
ieur adjugez qu’un petit 17/20, 
alors qu'ils vallent presque un 19/ 
20, car on en a rarement vu d'aussi 
beaux sur PC. 

4) PC RevIew est une très, très 
bonne idée... Mais faudrait faire un 
petit effort. Je m'explique, dans le 
numéro d'Août 92, l’article sur 
« comment ajouter de la mémoire ” 
est coupé, et dans presque tout ie 
journal les «à » sont remplacés par 
des ‘ê», et vice-versa, ce qui est 
assez désagréable à ia lecture... 

5) J'ai vu que la société Ad Ub avait 
déposé son biian, est-ce vrai ? Cela 
veut-il dire que l’Ad Ub Gold ne 
sortira jamais??? 

6) Strike Commander sortira à 
quelle date? 

7) Avec quels logiciels les grosses 
boîtes (Origin, Lucasfilm...) pro¬ 
gramment-elles? Idem pour les 
graphismes? 

8) Pourquoi ne pas faire un dos¬ 
sier sur les moyens de program¬ 
mer des démos ou autres sur PC. 
Amiga et ST7 

MrHard 


■ Encore un pseudo très original 
(je continue à préférer les vrais pré¬ 
noms)... 

1) Si les routines d'animation sont à 
la hauteur, il n'y a aucune raison 
pour que de tels jeux ne sortent 
pas. Imagine un GUEST en shoot- 
them-up i Mais, pour l'instant, rien 
de tel n'est annoncé... 

2} La version shareware (ne com¬ 
prenant qu'un module) est gratuite 
et disponible aussi bien sur BBS 
qu'auprès des distributeurs de 
ctomaines publics. Plusieurs sodé- 
fées ef associations sont habilitées 
à ” vendre « la version complète 
(chaque module supplémentaire 
coûte environ 50 F), la principale 
en France étant le DP-Toois Club, il 
semblerait que des distributeurs 
français soient Intéressés par le 
produit, mais j'espère qu'il restera 
shareware... 

3) Zut. 17/20 est une TRES 
BONNE NOTE ! Et Laura Bow n 'est 
pas le plus beau jeu sur PC. Cela 
dit, les goûts et les couteurs... 

4) Le lancement de PC Review à 
posé quelques problèmes (crois- 
moi, cela ne nous à pas fait piaisir 
de voir toutes ces fôttes !), mais 
maintenant cela doit aller beaucoup 


Questions 

diverses 
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mieux (as tu vu le dernier? Qu'en 
penses-tu ?) 

5} Plusieurs sociétés avaient pro¬ 
posé de racheter Ad Ub, mais pour 
l'instant aucune ne l'a M. Wait and 
see... 

6) D'après Origin, début novembre 
aux USA. 

7) Borland C++ f+ assembleur} est 
le langage le plus utilisé pour le 
développement de jeux. Ces édi¬ 
teurs disposent en général de pro¬ 
grammes de dessin non commer¬ 
ciaux, développés en interne. Si ce 
n 'est pas le cas. ils utilisent le plus 
souvent Deluxe Paint (sur toutes 
les machines). 

8) C'est une bonne idée. Cela dit, 
j'al le sentiment que les program¬ 
meurs amateurs disparaissent pro¬ 
gressivement de la micro (ah, 
c'était le bon temps I). Si vous êtes 
assez nombreux à nous le deman¬ 
der, il n'y a aucune ofson pour que 
nous ne lassions pas un tel dossier 
d'y prendrais vraiment beaucoup 
déplaisir!)... 

Commenf 
faîf-en ? 

1) Je désire programmer des 
démos, voir même des jeux sur PC. 
Quels logiciels me conseillez-vous ? 
Quel (s) logiciels me cor^iiez-vous 
pour programmer la musique? 

2) Dans un programme, comment 
fait-on pour synchroniser les mou¬ 
vements du dessin et de la 
musique? Comment fait-on pour 
programmer de la 3D? Comment 
fait-on pour digitaliser un son ? 

3) Qu’est-ce qui fait qu'un pro¬ 
gramme peut être accessible ou non 
à certaines machines (chez les PQ ? 

4) Comment fatt-on pour localiser 
et détruire un virus quand on n’a 
pas de logiciel adapté 7 Quelle est la 
nature d'un virus informatique ? 

5) Est-ce que les jeux que vous tes¬ 
tez en VGA marchent en VGA 
monochrome? 

6 ) Existe-t-ll des shoot them'up 
dignes de ce nom sur PC ? 

7) Quels sont les éditeurs de jeux 
français? Ont-Ils une spécialité (en 
matière de jeu)? 

8 ) Pour finir, deux suggestions : dans 
les PA, classez-les par département, 
et ajouter des pages dans te Forum. 

Un PCTilté 


■ Encore un psBudo... 

1) Cela dépend de ce que tu 


connais, et de ce que tu désires 
faire. Pour les démos, je ne vois 
pas comment tu pourrais éviter 
l'assembleur. Dans les fait, ce n'est 
pas un tengage compliqué, mais il 
nécessite que tu connaisses très 
bien ta machine. Avant de choisir 
un langage, je te conseille de te 
documenter sur le PC (prend par 
exemple La Bible PC de Micro 
Appj. La mode est au C/C++, mais 
bien d'autres langages sont pos¬ 
sibles (Pascal, Basic, etc.). Pour la 
musique, c'est plus délicat. Si tu 
as la possibilité de te brancher sur 
BBS, tu peux peut-être récupérer 
des routines de gestion des cartes 
sonores. Sinon, il existe des kits de 
développement (pour Sound Blas¬ 
ter, etc.) i mais c ’esf cher I 

2) En fait, il s'agit seulement de syn¬ 
chroniser des images à ta musique 
(cette dernière se déroulant en 
continu). Plusieurs possibilités : tu 
peux marquer des zones musicales 
ou utiliser un timer (sorte de métro¬ 
nome). Cela semble compliqué, 
mais en pratique, quand tu sauras 
programmer, c'est facile. La 3D 
nécessite des connaissances assez 
avancées en math (mafn'ces ef 
fonctions). Cela risque de te 
prendre un peu plus de temps... 
Pour digitaliser un son, il te suffit 
de disposer d'une carte sonore 
comme la Sound Blaster ou la 
Sound Master 2, et de brancher 
un micro... 

3) Le terme PC regroupe des 
machines très dlf^rentes, utilisant 
des processeurs différents. Le 
8086 travaille sur 16 bits, et ne 
permet d'utiliser que 1 Mo de 
mémoire. Le 286 dispose d'un 
mode compatible avec le 8086 ef 
d'un mode protégé qui permet, 
en particulier, de gérer plus de 
mémoire. Les 386 et 486 vont 
encore plus lolns dans ce mode 
protégé, puisqu'ils permettent le 
multl-tâches et l'émulation de 
plusieurs 8086 simultanément En 
pratique, peu de logiciels tirent 
parti de ces possibilités, mais s'ils 
le font ils sont incompatibles aves 
les 8086 et 80286 , 

4) On reformate et on réinstalle un 
DOS propre. Désolé, il n'y a pas 
d'autre solution. Cela dit, il y a une 
demi-douzaine d'anti-vinjs en sha¬ 
reware, Il te suïïit d'en trouver un 
sur BBS, ou plus simplement si tu 
n'as pas de modem, sur 38 15 
Tlitl... Un virus, c'est en fait un petit 
programme dont la principale fonc¬ 
tion est de se multiplier. Accessoi¬ 
rement il peut effacer des fichiers, 
formater le disque dur, faire appa¬ 
raître des zolls dessins, etc. On 
peut même en écnre en batche (un 


BAT qui se recopie sur tous les 
disque est un virus Ij. 

5) Oui, mais Ils ne sont pas forcé¬ 
ment prévus pour cela, et certains 
risquent de ne pas être très lisibles 
en niveaux de gris... 

6) A part WC2, je ne vois pas... 

7) Il y en a plein (Je ne tes citerai 
pas, de peur d'en oublier). Reporte- 
toi à la liste à la fin du Guide Tilt 
Ils y sont tous. Ils fcnf surtout du 
jeu d'aventure. 

8) Les FA : désolé, cela devrait être 
tecasrapWemenf,,. PourleForum: 
hé, ça va pas non ? S ça continue, 
je finirai pas n'avcùrplus le temps de 
jouer HH 


FaUon 


Suite à l’article sur le Falcon 030 
dans le numéro 105, j'aimerais te 
poser quelques questions : 

1 ) Tout d’abord, est-ce que la com¬ 
patibilité entre le Falcon 030 et le 
Falcon 040 tiendra compte de la 
puissance des deux machines, tout 
comme sur un PC, è savoir que les 
jeux seraient plus rapides selon le 
modèle, et non comme sur Amiga 
et sur ST, ou peu importe le 
modèle, le jeu est toujours le 
même? 

2) Est-ce que le processeur à base 
de 68000 du Falcon est différent en 
puissance par rapport au 80)0C< du 
PC? Si oui, la fréquence de 16 MHz 
est-elle inférieure ou supérieure à 
son équivallent PC? 

3) Le Falcon 030 étant prévu pour 
Noël, à quand le Falcon 040? 

4) La présence du DSP 56001 à 32 
MHz fait-il du Falcon une machine 
plutôt 16 ou 32 MHz? Ce copro¬ 
cesseur augmente-t-il sensiblement 
la puissance de la bête 7 Le Falcon 
est-il un 16 ou un 32 bits ? 

5) Enfin, le prix plus qu’honorable 
de 5 000 F TTC concurrencera cer¬ 
tainement les Amiga et autres PC, 
mais quel sera le prix du Falcon 


m 1) A priori, les deux modèles 
seront suffisamment différents pour 
que l'on sente une différence de 
vitesse. Comme c'est le cas sur 
PC, ST et Amiga' SI tu essaies un 
jeu sur Amiga 3000 avec carte 
accéféraWce, tu verras la di^rence! 

2) Depuis le début de la micro, Intel 
et Motorola se livrent une guerre de 
position, qui ont fait qu'à numéro 
égal (68020 et 286, 68030 et 386, 


etc.), les processeurs sont de puis¬ 
sance (en gros) équivalente. Dans 
les faËs, ces deux gammes de pro¬ 
cesseurs sont suffisemment diffé¬ 
rentes pour rendre ta comparaison 
quasrmenf mpossrbtete 680x0 pri¬ 
vilégie la manipulation de nombres 
alors que le 80x86 manipule préfé- 
renàëlem&it des dia'nes de carac¬ 
tère... 

3) Heu... Bonne questbn I On peut 
sans trop s'avancer dire "au prin¬ 
temps ", mais c'est une pure sup¬ 
position... 

4) Que le DSP soit à 32 MHz ne fait 
pas du Falcon un ordinateur 32 
MHz. D'autant que. dans les bits, le 
nombre de MHz ne reflète pas vrai¬ 
ment la vitesse d'une machine I Le 
DSP est un “monstre " I Ce pro¬ 
cesseur permet de faire une foule 
de choses, comme manipuler le 
son, les images, décompacfer en 
temps réel, etc. C'est l'un des 
gratis points forts du Falcon, Le 
Falcon est une machine 32 bits. 

5) Aucune Idée, nous n’avons 
même pas de précision sur le prix 
du Falcon 030 (plutôt au autour de 
7000 F). 


Périphériques 


1 ) Je possède un Atari 520 STF 
avec moniteur couleur SC 1224, 
Est-il possible de faire sortir le son 
d'un jeu sur une mini-chaîne stéréo 
plutôt que sur le moniteur? Les 
prises "Entrée / Sortie MIDI" de 
mon ordinateur ont-elle un rapport? 

2) Je possède le jeu Woom, SI je 
relie deux ordinateurs par modem, 
puis-je jouer avec quelqu'un d'autre 
qui ne possède pas le jeu ? 

3) J'envisage d’acheter une Impri¬ 
mante, Seulement, je ne sais pas 
la différence entre une imprimante à 
jet d'encre et une imprimante laser. 
Laquële est la plus pratique ? Quels 
sont leurs prix? 

Olivier 


■ 1) Impossible de sortir le son sur 
ta chaîne sans bricolage (je ne sau¬ 
rais pas le faire...). Les prises MIDI 
permettent de brancher des instru¬ 
ments de musique et divers acces¬ 
soires, et n 'est pas utilisée par les 
jeux. 

2) Non. Il faut que les deux ordina¬ 
teurs chargent \Aoom avant de pou¬ 
voir les connecter par modem. 

3) Par ordre de qualité de sortie et 
de rapidité d'rmpressron croissante, 
on a : tes Imprimantes matricielles, 
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/es imprimantes à jet d'encre et les 
imprimantes laser. Les jet d'encre 
sont, pour ce qui est de la qualité, 
un peu en dessous des laser, mais 
elles sont beaucoup moins chères. 
Des ordres de prix minimaux : matri- 
cieltà = 1 000 F: jet d'encre = 2 000 
F; laser = 6 000 F. 


Mea Culpa 


C’est à travers toi que nous écri¬ 
vons cette lettre à l'ensemble de la 
rédac. Je te {je peux te dire tu ?) 
préviens tout de suite, cette lettre 
contient 0,0003 % de compliments, 
et le reste c'est du ,,, 

Je ne sais pas par où commencer 
tellement j’ai de chosesàdire,.. Je 
commence par vous dire que votre 
article sur le Falcon est une honte I 
En effet : 

aj \'Amiga n’a pas 32 couleurs en 
basse définition, mais 4096 (HAM), 
Achetez-vous un Amiga, changez 
d'agent X ou lisez Tilt Guide 91, 
tout y est I UAmigaœiA également 
utiliser le mode en moyenne 
et haute définition, 

b) De plus i’Atari 520 STE n'est pæ 
mono mais STEREO ! Lisez Tilt 
Guide 91, l'Atari et l'Amiga étaient 
défendus par Jacques Harbonn 
(que je félicite). 

c) Et maintenant : le plus scanda¬ 
leux : les images érotiques que 
vous montrez sur Falcon, je les 
avais sur Am/ga dans Paradise 
Demo lli 

d) De plus vos solutions sont tar¬ 
dives : un de vos concurrents fort 
en solutions (tu vols de qui je 
parle?} a sorti la solution d'Another 
World un mois après sa sortie, 
vous, vous ne le faites qu’en sep¬ 
tembre ! /.../ (e) 

Cédric, Julien et 
Olivier 


■ Désolé. Pardon. Mee culpa. Oui, 
le tableau récapitulatif de l'article 
précité présentait des erreurs. Mais 
te but n'était pas de présenter 
chaque machine en détail (le 
tableau aurait prit 15 pages). Nous 
voulions simplement donner un 
ordre d'idée en indiquant les confi¬ 
gurations les plus couramment uti¬ 
lisées pour le jeu. Mais passons 
nos erreurs en revue §'ai ajouté des 

a), b), etc. pour cela), 
a) C'est vrai, /'Amiga dispose du 
HAM. A notre décharge, je dirai 
que bien peu de logiciels en tirent 
parti (de toute façon, pas les jeux I). 


Pareil pour te Falcon ; nous aurions 
pu mettre 65536 couleurs mais II 
est évident qu'on n'utilisera pas ce 
mode pour des jeux (trop gour¬ 
mand en mémoire). 

b) Oui, le STE est stéréo. Mais, 
pour des raisons de compatibilité 
avec te STF, tes jeux en tirent rare¬ 
ment parti... 

c) Sont-elles moins belles pour 
cela 7 Transcodées à partir du PC, 
ces Images étaient présentées en 
540x450 et 256 couleurs. 

d) Si nous publions une solution 
juste après la sortie d'un jeu, on 
nous reproche de casser l'intérêt 
de ce jeu. Et si nous attendons 
quelques mois, on nous reproche 
d'être en retard... Faudrais savoir! 

e) J'ai coupé tes comi^iments, mais 
ils nous vont droit au cœur (vrai¬ 
ment I). 

Bon, comme vous avez pu te 
constater, les configurations 
décrites correspondaient à celtes 
utilisées par tes jeux. Nous ne 
t'avons pas précisé, et nous 
sommes dans notre tors. Veuillez 
nous te pardonner... 

PS : merci pour les deux superbes 
dessins satiriques ! (<• Pac Man 
enfin testé I H- 


Carte mère 


Voilà, Je possède un PC à base 
de 8088 et je voudrais avoir un 386 
SX 25 ou un 386 dx 33; voici mes 
questions : 

1) Quel est le mieux, un 386sx 25 
ou un 386DX 33? 

2) Sachant que je n'ai que deux 
Interfaces sur mon ordinateur, est- 
il mieux d’acheter carrément un 
autre ordinateur ou acheter une 
carte mère à base de 386 suffit- 
il ? Je n'ai qu'un petit budget... 

3) Si acheter une carte mère suffit, 
est-ce bien si je l'achète par cor¬ 
respondance? 

Non signé 


■ Ah, mais ce n'est pas aussi 
simple... 

1) te 386DX est plus puissant (et 
plus cher). 

2) Tu risque de rencontrer plusieurs 
problèmes si tu installe une carte 
mère 386 dans ton boîtier de 
8088. Le premier va être de trouve 
une carte mère 386 ayant la bonne 
taille - si ton PC est un peu ancien, 
cela peut devenir un vrai casse- 
tête ! Le second est que ton ali¬ 


mentation est probablement Insuf- 
risante, et que tu vas donc devoir 
aussi en changer. Franchement, je 
te conseillerai plutôt d'attendre 
d'avoir de quoi acheter un PC 
complet. Mats, évidemment, c'est 
beaucoup plus cher... 

3) Si. malgré mon conseil, tu per¬ 
sistes (que les jeunes sont impa¬ 
tients I) à vouloir changer de carte 
mère, surtout ne Tachhes pas par 
correspondance. Poser une carte 
mère n'est pas une mince partie 
de platsi. Aussi laisse ton reven¬ 
deur te faire à ta place (Il pourra de 
plus tester la machine pour v&lfier 
que tout fonctionne bien, et éven¬ 
tuellement te dépanner). 


Ei les €onsoles ? 


Je suis un leoteur assez nouveau 
de Tilt (7 numéros seulement) et 
dans la micro aussi. S'il y a des 
choses que je comprend déjà, il y 
en a d'autres qui sont un peu 
floues pour moi : 

1) Est-ce que les jeux (tous !) qui 
fonctionnent sur des écrans VGA 
couleur peuvent fonctionner sur 
des VGA monochromes ? Ou est- 
ce que je serai obligé de me trou¬ 
ver un autre moniteur? 

2) Tous les moniteurs (les mono¬ 
chrome en particulier) ont-ils des 
sorties péritel? Si oui, alors pour¬ 
quoi est-ce que j'en trouve pas sur 
le moniteur de mon compatible 
386sx? 

3) Existe-t-il des adaptateurs péri¬ 
tel, qu'on pourrait instéler sur un 
téléviseur qui n'en a pas ? 

4) Quand vous mettez PC pour un 
jeu, est-ce aussi bien pour tous les 
compatibles ou seulement pour les 
IBM PC? 

5) Est-ce que Tilt est un magazine 
Consoles/Micros ou seulement 
micro? Si c'est consoles/micros, 
alors pourquoi diable ne mettez- 
vous qu'une page pour les 
consoles? Personnellement, ce 
problème m'embête (et c’est aussi 
le cas de mes amis), car moi qui 
suis un fan des consoles (j'al une 
Sega MS et une Super Nintendo) je 
ne peux acheter mes jeux qu'au 
hasard, car au Congo, Tilt est le 
seul journal ludique que nous 
ayons, du moins à B,Z,V, (les 
Player One, Joystick et autres, je 
ne Iss ai lus que grâce à des amis 
qui viennent de France), 

Je vous en prie, vous êtes les der¬ 
niers espoirs pour nous, les conso- 
lemen du Congo, où la poste, plus 


que " pas sure », interdit tout abon¬ 
nement (le vol des livres est plus 
que fréquent, c’est par expérience 
que je te dis ça)... 

Eldridge 


■ ... Son, je vas d'abord répondre 
à tes questions, on verra te pro¬ 
blème des consoles à la fin. 

1) Oui. tous les jeux VGA fonction¬ 
neront sans problème sur écran 
VGA monochrome. Cela dit, s'ils 
ne sont pas prévus pour, tu risques 
de ne pas apprécier vraiment les 
graphismes... 

2) et 3) A ma conaissance, aucun 
écran VGA ne dispose de prise 
péritel. Il est possible de brancher 
ton PC à ta télévision, via un adap¬ 
tateur (apparemment tu n’as pas 
une tàévislon péritel, il te faut donc 
trouver te cable adéquat). C'est 
rarement utilisé, te grande majo¬ 
rité des utilisateurs préférant leur 
moniteur (môme monochrome), qui 
offre une qual'ité d'image très supé¬ 
rieure. 

4) Oui. Le terme même de” com¬ 
patible " se réfère à l'IBM PC : un 
PC est compatible (c'est à dire faâ 
tourner ses logiciels) avec /'IBM 
PC, 

5) Je ne vois pas de solution à ton 
problème. Tilt esf, depuis plusieurs 
mois, réservé exclusivement aux 
micros, et nous avons lancé un 
nouveau magazine, Consoies-i-, 
qui parle exclusivement des 
consoles. Dans la plupart des cas, 
si ce magazine n 'est pas distribué 
dans un pays étranger, il est pos¬ 
sible de s'y abonner Dans ton cas, 
l'abonnement semble exclu... 
Peut-être peux-tu insister auprès 
de ton libraire pour qu'il en fasse 
venir quelques-uns ? SI les 
consoles sont si répandues. Il ne 
devrait avoir aucun problème à tes 
vendre. 


Anfi^FaUon 


Je t'écris pour te faire part de 
diverses remarques que j’estime 
importantes. Je ne me disperserai 
donc pas en louanges aussi 
ennuyeuses que méritées. 

Pour commencer, je tiens à dire 
que je suis plutôt sceptique quand 
à un hypothétique succès du Fal- 
con d'Atari. Par exemple, qui va 
acheter un Falcon ? En tout cas, 
pas ceux qui ont acheté un TT à 
plus de 15 000 F et qui voient sor¬ 
tir un micro trois fois plus puissant 
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pour la moitié du prix. De même 
pour les joueurs, que le relatif 
échec de la Lynx (qui est d'ailleurs 
une super console portable) risque 
de rendre hésitants. Et les musi- 
oiens, me direz-vous? Et ïjien, on 
peut affirmer que le STE leur suffit 
largement. Et les graphistes? Et 
bien, essayez de faire prendre autre 
chose qu'un Mac à un graphiste, 
et vous m'en parlerez. En effet, le 
mode True Color sur Mac veut dire 
16 millions de couleurs, et non 256 
teintes qui se battent en duel. 

A tout cela s'ajoute le fait 
qu'aucune société ne prendra de 
Falcon. car, soyons réaliste, quand 
on parie business, on parle PC, et 
pas autre chose. 

Maintenant, passons aux défauts 
du Falcon, ou à ses fausses quali¬ 
tés. En premier lieu, le DSP dont 
est si fier Atari car cela leur per¬ 
met de dire “on est comme le 
NeXT’’. Bien, parion de ce formi¬ 
dable DSP (que NeXT viens 
d'ailleurs d'abandonner). Il faut tout 
de même signaler qu'il lui faut un 
disque dur d'un bon Go pour 
espérer l'utiliser. Pour en finir avec 
le STE, passons à son principal 
défaut : sa compatibilité annoncée 
comme parfaite avec le STE. En 
effet, un éditeur voulant faire des 
jeux sur Falcon en viendra sûr¬ 
ement à cette conclusion : » Si ce 
jeu, je le fait sur STE. et qu'il est 
bon, je pourrai le vendre aux pos¬ 
sesseurs de STE ET de Fafcon. Au 
plus, je peux faire une version amé¬ 
liorée pour le Falcon, ce qui me 
prendra moins de temps donc 
moins d'argent. » 

Pour se convaincre de cela. Il nous 
suffit de nous rappeler de l’échec 
total de la SuperGrafi< de NEC qui 
était 100 % compatible avec la PC 
Engine, et qui était pourtant une 
console super-puissante. 

Et voilà, j'ai fini avec le Falcon. 
Maintenant, je voudrais faire une 
remarque à propos du PC. En 
affet, j'al remarque que vous parler 
du 386/33 MHz comme machine 
minimum à acheter et vous dites 
au dessus que le fait d'acheter un 
486 / 33 MHz revient trop cher. 
Mais il me semble que vous oubliez 
un peu vite une machine qui repré¬ 
sente un très bon compromis entre 
les deux micros cités. 

Je parle bien entendu du 386 / 40 
MHz qui représente une machine 
très performante à un prix raison¬ 
nable (des chonométrages m'ont 
montré que le 386 / 40 était aussi 
rapide que le 486 / 33 pour cer¬ 
tains jeux comme Ultima 7. et légè¬ 
rement plus lent pour les jeux qui 
utilisent la 3D comme Ultima 


Underworld). Alors, pourquoi ne 
parlez vous pas du 386/40? 

Une d^nlère chose ; à tous ceux 
qui veulent s’acheter un PC, ne 
prenez pas un PC 486 / 33 à 10 
000 F comme les vendent cer¬ 
taines boutiques. 

En effet, ce que vous gagnez d'un 
côté vous le perdez de l'autre, ce 
qui fait que ces PC 486 / 33 ne 
sont pas plus rapides que dœ 386 
/ 33, qui sont souvent plus fiables. 
Le prix pour un 486/^ de quaRé 
moyenne se situe dans les 
20 000 F avec 4 Mo de RAM et 
130 Mo de disque dur. Pour les 
386 / 40, le prix normal, toujours 
pour une configuration de qualité 
rroyenne, est d’environ 13 000 F. 

Laurent 


■ Procédons méthodiquement. 
Ton attaque du Falcon n'est pour 
l'instant pas justifiée. Sa cible est 
pnncipalement ludique, et sur ce 
plan il fait la pige à la i^upart des 
micros existants. Le TT a été un 
flop, entre autres à cause de la 
timidité commerciale d'Atari. La 
Lynx est un autre genre de flops, 
pour les mêmes raisons. Mais tu 
oublies le ST, qui a été Tun des 
grands succès de la micro famil- 
Haie ! Pour reprendre les détails 
que tu cites, le Mac ne propose 
que 256 couleurs en version de 
base (la carte 16 M de coufeurs 
esf de plus CHERE I). Le DSP à 
de nombreuses ut^sations, et pas 
seulement Taquisition de doniiées 
que tu sous-entends et il n'est 
pas besoin d'un disque dur pour 
l'utiliser. Cela dit, je n'ai pas pu 
en apprécier les avantages, je ne 
me préciserai donc pas pour l'ins¬ 
tant. Enfin, j'espère fortement 
qu'Atari va abandonner cette idée 
d'avoir un Falcon compatible avec 
les ST. Ce serait, à mon avis, le 
meilleurs moyen d'étouffer cette 
machine dans l'œuf. Cela dit, 
étant donné les compatibilités 
« parfaites “du ST et du STE il y 
a de forte chance pour que 30 % 
au plus des logiciels ST tournent 
sur Falcon. Et tant mieux ! 
Comme tu le fa^ remarquer, S faut 
absolument que sur Falcon se 
développe une logithèque spéci¬ 
fique, tirant pleinement parti de 
ses impressionnantes possibilités. 
Si les éditeurs peuvent se limiter à 
faire des logiciels ST / Falcon, je 
doute que cette machine 
s'impose jamais. Bon, pour l'ins¬ 
tant on ne peut faire que des 
conjectures, nous en riderons 
très bientôt quelques mois, à la 
sortie de cette machine. 


Le PC mantenant. Il est vrai que 
Ton oublie souvent les 386 / 40 
MHz. Ce sonf d'excellentes 
macfùies, un peu plus rapides que 
les 386 / 33 MHz. Elles sont, 
contr&ement à ce que tu avances, 
sensiblement plus lentes que les 
486 / 33 (au moins 10 %). Je 
conteste ce que tu dis quand la 
guaRé des t^anais et le prix nor¬ 
mal d'un PC 486. Pour an avoir 
essayé un grand nombre, je peux 
t'at^rmer que les PC de marque 
ne sont guère plus rapides que les 
’ sans marque *, c 'est même plu¬ 
tôt le contraire. Btcequi ccxveme 
la qualité de fabrication, en 
revanche, tu as raison, les PC IBM 
ou Compaq sont meilleurs. Mais 
à que/s prix ? 


Méchantefés 


Je sentis la moutarde me monter 
au nez quand j’achevais votre der¬ 
nier numào. Tout d'abord, le prix 
exortxtant pour quelques previews, 
des tests minables, et pour des 
dossiers aussi diiants que rébar¬ 
batifs. Il est vrai que rien ne 
m'oblige à acheter TOtre canard, et 
encore heureux. 

Je feuillette, et voilà! Je tombe 
enccre sur un sondage, mon Diaj, 
vous allez encore changer votre 
mag qui devient de plus en plus 
minable. Oui, j'en ai que vous 
ventiez les mérites de ce foutu PC 
qui vaut à peu près 5 fcœ plus cher 
qu'un petit Amiga 500, et en plus 
pour si peu de différences. PC 
Compatiphobie mise à part, atten¬ 
tion vous êtes sur une pente savon¬ 
neuse, vous n'êtes pas loin de 
devenir un magazine pour PC, 
Enfin, le “Forum* est devenu un 
espace réservé (en fait, j’ai modi¬ 
fié la phrase, je ne comprenais 
pas... NDJ) aux questions tech¬ 
niques. toutes très chiantes pour 
tout le monde, à part l'intéressé, 
même après un dossier sur toutes 
les caractéristiques d'un PC 
ludique. 

Maxime 


■ Bon, je ne passe ta lettre qu'aUn 
de morîtrer que nous n'avons pas 
toujours que des compliments. En 
général, j'essaie de choisir les 
lettre sympas, mais tu démontres 
bien que tout le monde n’est pas 
satisfait de Tilt II faut donc que 
nous continuionsnos efforts par 
que votre journal vous plaise tou¬ 


jours plus I Cela dit, après les épi¬ 
thètes que tu nous colles, ne 
t'attend pas à ce que je te réponde. 
Non mais... (PS : Pourquoi ne crées 
tu pas ton propre journal ?} 


Maths 


Salut à toi, oh grand Dieu de la 
beauté et de la créativité. J'ai pas 
beaucoup de temps pour t'écrire, 
parce que figures-toi que je suis 
en cours de math, dans les fonc¬ 
tions pour être plus précis.., J'en 
profite pour te poser quelques 
questions : 

1) Où en esf donc Shadow offrie 
Ssast lin 

2) Est-ce que TAmIga 500 va dis¬ 
paraître? 

3) Zut, je ne me rappelle plus de 
la questbn 

4) Ah, sf, ça me revient, je voulais 
te demander si vous alliez chan¬ 
ger de maquette, car pour l'ins¬ 
tant c'est un peu tristounet! 

5) Pourquoi ne pas passer une 
photo de toute l'équipe ? 

Houlà, faut que je te dise au revoir, 
B y a le prof qui ramène sa fraise. 
Au secours, ahhhhhh arghhh. 

Romain 

(Cette fois-ci, c'est mon tour 
de ne pas vouloir passer un 
nom, de surcroît de famille, au 
cas ou le prof de math lirait Tilt 
Mais bravo pour ton 
courage.... NDJ) 

NB ; J'aime pas 77/t, signé : le prof 
de math ! 

■ Bon. Ok, j'ai envoyé une lettre à 
tes parents, une autre au proviseur 
et une dernière au prof de math. 
C'est bien d'aimer Tilt (c'est très 
bien, même), mais le cours de 
math c'est sacré. Désolé... 

1) Aucune nouvelle pour l'instant. 

2) Oui, moi aussi d'ailleurs. Mais, 
comme pour mol. j'espère que ce 
sera le plus tard possible. 

3) Vous pouvez répéter la ques- 
tionnnn ? 

4) Le problème est de trouver le 
juste milieu. La moitié des lecteurs 
(les "anciens ") nous reprocrie 
d'avoir fait une maquette criarde, 
l'autre (tes nouveau)^ de rester trop 
austère. Nos pauvres maquettistes 
ne savent plus à quel saint se 
vouer... 

5) Si tu as acheté le no 100, le 
poster regroupe les visages de 
toute l'équipe. 

NB: zut! 
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Après les 
remarques 
désobligeantes de 
Juju, le mois 
dernier... 

Nous allons pouvoir 
reprendre notre petite 
introduction au Visual 
Basic I 

Pour mettre en pratique ce 
que nous avons vu dans le 
dernier numéro, je vais 
vous proposer un petit 
utilitaire très simple dont la 
fonction est de convertir les 
fichiers textes de l'ANSI 
Windows à l'ASCII DOS, 


La première étape est de 
créer la forme du pro¬ 
gramme. Nous aurions pu 
éviter le menu, mais cela 
nous permettra aussi de voir 
comment ils fonctionnent. 
Comme je vous l'ai expliqué 
le mois dernier, il faut dans 
un premier temps relier les 
éléments permettant de 
sélectionner un fichier. Cela 


^esame 

fait, sélectionnez Combol 
Dans le menu des caracté¬ 
ristiques Ouste en dessous 
de la barre de menu de 
Visual Basic, sélectionner 
Style et faites en une 
Dropdown Ust. Il faut 
maintenant la remplir. 
Double-cliquez sur un 
endroit libre de Formi, et 
sélectionnez Load dans le 
menu Proc. La fonction 
complète est: 


Sub Form Load <) 

ComboÏAddltem "ASCII -> ANSI" 
CombolAddltem "ANSI ■» ASCII" 
End Sub 


Testez la boîte de dia¬ 
logue, elle doit en théorie 
fonctionner sans problème. 

Créons 
maintenant 
les routines 
de traitement 
du texte, que 
nous relie¬ 
ront plus 
tard. Cela se 
fait très sim¬ 
plement en 
sélectionnant 
l'option New 
Procédure 
dans le menu 
Code, Je ne 
vous met que 
la première (qui convertit 
l'Ascii en Ansi), la seconde 
est presque identique (il 
suffit d'inverser les valeurs 
de Case et de Lettre$). 

Pour entrer les signes 
bizarres, tappez toutes les 
voyelles accentuées dans 
un texte sous DOS (avec 
QEdit par exemple), 
sauvegardez le et chargez 


le dans un éditeur de texte 
sous Windows. 

Il suffit ensuite de faire du 
couper - coller. 


Function TraiteAscil <) 

Dim NomFichierS 

NomFichler$> Dirl.Palh + + 

FlletFileName 

Open Dirl.Path * "ySortie.ANS” For 
Random Access Write As ttZ 
Open NomFichiert For Random 
Access Read As 
Do Untii EOFO 
Lettres- <nput$(1, ff1) 

Seiect Case Lettres 
Case 

Lettres - "é" 

Case "S" 

Lettres - "è" 

Case "S" 

Lettres = "ç" 

Case 

Lettres = "à” 

Case " 

Lettres = “à" 

Case 

Lettres * "è" 

Case 

Lettres = "ë" 

Case 

Lettres = "û" 

Case"D" 

Lettres = “U" 

Case "Œ" 

Lettres = "i" 

Case ”«■ 

Lettres = T’ 

Case 

Lettres = ”6” 

Case """ 

Lettres - "ô" 

Case 

Lettres “ "ÿ" 

Case Eise 
End Seiect 
Print A2, Lettres; 

Loop 

Close 

Ctose#2 

End Function 


Il suffit de relier maintenant 
la bouton Convertirez, le 
menu Traiter, par un 


VaieurRetour - TraiteAscii() 


Cette valeur pourra vous 
servir à traiter les erreurs de 
lecture. 

Bon, le programme est 


Conversion ASCII <-> ANSI 


Traiter 


Bg: [STACKER! 


Combol 
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^ win 
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maintenant prêt, il 
fonctionne, mais il reste 
quelques problèmes. Par 
exemple, si aucun fichier n'a 
été séiectionné, le 
programme plante fort 
désagréablement. Plusieurs 
solutions à cela, la plus 
simple étant de sélectionner 
le premier fichier de la liste 
par défaut, par un 
"Combol.ListIndex" bien 
placé. 

Bon, passons à l'explication 
de la fonction TraiteAscii. 


NomFichierS = DirlPath + + 

FllelFileName 

Open Dirl.Path * ''\Sortle.ANS" For 
RandofP Access Write As tt2 
Open NomFichlerl For Random 
Access Read As 


Ces trois lignes (elles sont 
coupées à cause de la mise 
en page, mais vous aurrez 
rectifié de vous même) 
permettent d'ouvrir les 
fichiers d'entrée (en ASCII) 
et de sortie (ANSI). Le 
chemin {Dirl.Path) et le 
nom du fichier sont ajoutés, 
avec un 'V entre les deux. 
Un index est attribué aux 
deux fichier, qui permettra 
de les manipuler par la suite 

Do Until EOF() 

KJ 

Loop 

Une simple boucle qui 
s'arrête lorsque l'on atteint 
la fin du fichier. 

Lettres = lnput$(1, #1) 


On lit une lettre (le premier 
paramètre de lnput$) depuis 
le fichier d'entrée (index 
#1), et on l'assigne à Lettre$ 


Select Case Lettres 
Case 

Lettres = "é" 

Case'â" 

Lettres = "è" 

KJ 

Il faut maintenant tester la 
variable Lettre^ pour voir si 
elle contient une voyelle 
accentuée. C'est réalisé 
très simplement par un 
Select Case. Si la lettre 
n'est PAS une voyelle 
accentuée, elle passe les 
tests sans être modifiée. 


Print #2. Lettres; 


Cette ligne est assez 
originale, en cela qu'elle 
utilise l'instruction Print 
pour écrire dans un fichier 
(le fichier de sortie #2), un 
caractère à la fois. Le 
caractère est indispen¬ 
sable, Print ajoutant 
spontanément un saut de 
ligne après chaque 
écriture. 

Il faut bien entendu finir la 
fonction par deux Close, 
qui éviteront à Windows 
les affres d'une 
Unrecoverable Application 
Error due au manque de 
fichiers disponibles... 

Tel quel, le programme ne 
traite les fichiers que dans 
un sens (ASCII vers ANSI). 
Pour que l'inverse soit 
possible, il faut lui apporter 
quelques modifications. Je 
vous laisse écrire 
TraiteAnsi, qui est la copie 
à peine modifiée de 
TraiteAscii. N'oubliez pas 
de changer le nom du 
fichier de sortie, cela vous 


évitera des confusions. Il 
faut aussi relier Commandi 
(le bouton Convertir) à la 
listbox Combol. 

Cela donne finalement 
quelque chose de la forme: 


Sub CommandlCIichO 
if (Combol.ListIndex) then 

ValeurRetour « TraiteAscii () 
EIse ValeurRetour ■ TraiteAnsiO 
End Sub 


Il ne reste plus qu'à fignoler 
le programme, en assignant 
des "Encf à la fonction du 
menu correspondante et au 
bouton Quitter, à recompiler 
le tout et le tour est joué. 

Le programme ne traite pas 
les signes graphiques 
ASCII, mais cela peut être 
ajouté sans difficulté. Vous 
pouvez aussi définir 
d'autres conversions, à 
votre convenance (ASCII 8 
bits vers ASCII 7 bits, par 
exemple). 

Bon, cela suffira pour 
aujourd'hui. Amusez-vous à 
compléter le programme. 
Ajoutez lui par exemple la 
possibilité de redéfinir le 
nom du fichier de sortie, qui 
fait cruellement défaut à 
mon exemple si vous 
désirez traiter plusieurs 
fichiers. 

Et, finalement, si vous êtes 
fier de votre création, vous 
pouvez me l'envoyer à la 
rédaction (avec les 
sources!), je me ferai une 
joie de la commenter ! 

A la prochaine ! 

JLJ 









Césame 


COURRIER 

SESAME 


Voici quelques lettres que j'ai reçues ce mois-ci. Si vous 
connaissez le système questions/réponses du« message in the 
bottle » alors répondez à ces lecteurs en écrivant à l'adresse sui¬ 
vante et indiquez te numéro de référence : 

TILT SESAME 

9/13 rue du colonel Pierre Avia 
75754 Paris cedex 15 

D'autre part, je suis à la recherche de programmeurs spécia¬ 
lisés dans les formats de fichier dessin et la programmation 
des cartes sonores sur PC. 


PSEUDO : TABERNAK 
REF:10701 

SoluL Je viens de parcourir le der¬ 
nier Tilt et donc la rubrique Sésame 
que je trouve super... voila pour les 
flotteries.. Je t'écris pour te poser 
une question < technique ». J'ai un 
PC et je programme quelques p'tiles 
dentro en Pascal, C + + et ASM 
(pour les GFX évidement) mois îl 
me monque le son. J'oimeroi donc 
connaître l'adresse des ports de la 
carte sound blaster, car sinon je 
suis obligé d'utiliser un driver 
(crt.drv) fournit avec la SB mais 
cela prend de la ploce mémoire et 
n'est pas compatible 100% ovec 
toutes les cartes.* Help me ». Je me 
suis résigné o désossembler le pro¬ 
gramme lest moi$ je ne comprend 
rien I 

PSEUDO : IRONIC 
REF:10702 

Salut. Sous GFA j'utilise la fonc¬ 
tions : 

-EXECUTE : qui me permet de réo- 
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liser des menu sous GFA pour chor- 
ger d'autres programmes. Mais 
hélas, je voudrais le même en 
Amos, mais je ne trouve pas la 
fonction identique. 

PSEUDO : IRONIC 
REF : 10703 

Salut JUJU 11 

Je suis un programmeur débutant 
en Amos et j'aurais besoin de ren¬ 
seignements : 

• Pourquoi quond je crée un scrol- 
ling en fonte de 32 (16 couleurs, 
découpées avec un screen copy] il 
est parfaitement fluide mois quand 
j'en fais 2 ou plus, tous les scrol- 
lings deviennent saccadés? 

-Peux-tu m'expliquer le principe d'un 
scrolling sinusoïdale. 

Mireille de HAGUENAU 
REF:10704 

Cher Julien and co. 

Je tiens à te dire bravo pour ce petit 
programme en Amos, je suis une 


fan, depuis peu, des programmes 
en Amos (TILT : 1 06) 

J'irois tout droit à mes questions ; 
Je voudrais apprendre à faire de 
la programmation en Amos. Que 
me conseilles-tu? (Je ne suis pas 
douée en anglais 1) 

Un grand bravo à toute l'équipe et 
un gros bisou d'une fille qui aime 
l'informatique. 

Mimi 

ERIC de MONTIGNY LE 
BTX 

REF: 10705 

Chers rédacteurs de la rubrique 
Sésame, 

Je possède un PC3 86sx VGA Sound 
blaster depuis un an maintenant et 
j'ai décidé voici 3 semaines de me 
mettre à la programmation en 
assembleur. Pour ce foire j'oi 
acheté un livre, "L'assembleur facile 
sur PC" de chez Marabout et je n'y 
ai presque rien compris. Aussi je 
vous écris pour vous demander 
quelques petits conseils. 

1> Est-il possible de créer des 
musiques en Assembleur? Si oui 
comment faire ? 

2> Qu'est-ce que les interruptions? 
Où peut-on se procurer la liste? 
Merci (NDJUJU : Excuse d'avoir 
coupé un peut ta lettre. Mais..) 


Voilà, alors si vous voulez participer 
au Sésame, répondez à ces lettres, 
ou bien envoyer-moi vos questions 
que je publirais. Je répondrais per¬ 
sonnellement à ces lettres par cour¬ 
rier. Et si vous voulez, vous pouvez 
me posez ces questions dans ma 
boîte oux lettres sur le 3615 TILT. 
Je vous laisse et je tiens à remer¬ 
cier JU pour son aide précieuse. 

CLARKETTE & JUJU 






I r«J R O F=* IVI A T I Q. U E 

283, rue du Fb Saint-Antoine 75011 Paris 
Tél : (1) 43.70.82.45 (lignes groupées) 

Du Lundi au Samedi de 10 h à 13 h et de 14 h à 19 h - Métro : Nation 


CONFIGURATION DE BASE S.B.I. 

Boitier mini tour : 1 Mo de RAM; 1 lecteur haute densité 3/2; disque dur 40 Mo; 2 ports série; 1 port // et 1 port jeux. 


BASE 

VGA mono : 

VGA couleur 

S-VGA couleur 

OPTIONS SUR LES 
CONFIGURATIONS SBI 

nkniK» Hiir 8^ Mn • + 700 F 

386 SX33 

4 490.00 TTC 

5 490.00 TTC 

5 990.00 TTC 

386 DX 40 

5 490.00 TTC 

6 490.00 TTC 

6 990.00 TTC 

- Disque dur 125 Mo ;.+ 1 200 F 

Disque dur 210 Mo :.+ 2 400 F 

npiiYiPtrip Ipf'tpiir • -b 450 F 

486 SX 33 

6 290.00 TTC 

7 290.00 TTC 

7 790.00 TTC 

486 DX 33 

8 290.00 TTC 

9 290.00 TTC 

9 790.00 TTC 

- 1 Mo de RAM sup. ; .+ 250 F 

- Autres ; nous consulter 

486 DX 50 

10 490.00 TTC 

11 490.00 TTC 

11 990.00 TTC 



SBI 486 DX 50 MHZ 

4 Mo de RAM et 256 ko de ram cache 
1 lecteur de disquette hte densité 
Disque dur de 125 Mo 
Carte S-VGA 16 Bits avec 1 Mo (1024*768) 
Ecran S-VGA 14" couleur sur socle 
Clavier 102 touches et Souris 

11 990 F TTC 




SBI 386 DX 40 MHZ 

4 Mo de RAM et 128 Ko de ram cache 
1 lecteur de disquette hte densité 
Disque dur de 85 Mo 

Carte S-VGA 16 Bits avec 1 Mo (1024*768) 
Ecran S-VGA 14" couleur sur socle 
Clavier 102 touches et Souris 

7 990 F TTC 


CARTE s SONORE 

Sound blaster II 980 F 

S.blasterproII I 650 F 

S blaslcrpro MCA 1990 F 

S. blasterpro 16 Bits NC 
S. blaster + ed rom 3 900 F 
Video blaster 3 490 F 


CARTES MERES 


DISQUES DURS 

Disque dur 40 Mo 
Disque dur 85 Mo 
Disque dur lOS Mo 
Disque dur 125 Mo 
Disque dur 210 Mo 
Autres 


MONITEURS 


CARTES GRAPHIQUES 

1450 F 16 Bits 256 Ko 220 F 

1 990 F 16 Bits 512 Ko 320 F 

2 390 F 16BiUlMo 490 F 

2 690 F Tseng lab 4000 1 Mo 790 F 

3 890 F ORCHID NC 

NC Autres NC 


CO-PROCESSEURS 


NOTEBOOK ACER 
(Garantie 2 ans) 

SERIE 386SXL25MHZ 
2 Mo et HD 60 Mo 11 490 F 
4 Mo et HD 80 Mo 13 490 F 
4 Mo et HD 120 Mo 14 990 F 
SERIE 486 DX 
486DX25 MHZ 29 990F 


386 SX 25 

790 F 

VGA Mono 

950 F 

80 287 XL 

490 F 

386 DX 40 

l 350 F 

VGA Couleur (640) 

1 890 F 

80 386 SX 16/20 

490 F 

486 SX 33 

l 750 F 

S-VGA(1024) 

2 290 F 

80 387 SX 25 

590 F 

486 DX 33 

3 990 F 

S-VGA Coul, 20 P. 

9 490 F 

80 387 SX 33 

690 F 

486 DX 50 

5 990 F 

(1024*768 N enl.) 


80 387DX 16/20/25 

690 F 

Autres 

NC 

Autres 

NC 

80 387 DX33 

750 F 





80 387 DX 40 

990 F 

Etude de reseau novell 



487 SX 20/25 

3 490 F 


sur simple demande 
installation et formation 
sur site. 


PRIX TTC 


DIVERS 

Lecteur 3/2 1,44 Mo 
Lecteur 5/4 1,2 Mo 
Clavier 102 touches 
Souris 3 boutons 
Cane joystick 
SIMMS 1 Mo 
SIMMS 4 Mo 
MODEM 
FAX/MODEM 
Carte ETHERNET 


370 F 
450 F 
190 F 
150 F 
150 F 
250 F 
190 F 
NC 
NC 
NC 


IMPRIMANTES 

STAR 

LC 20 
LC 200 
LC 24-20 
LP 4 (Laser IMo) 
LP 4 (posteript) 

HP 

Deskjet 500 
Deskjet 500 C. 
Laserjet 11+ 

CANNON 

BJ 10 EX 
BJ 300 
BJ 330 


1 850 F 

2 390 F 
2 790 F 
8 490 F 

12 390 F 


3 590 F 
S 990 F 
7 390 F 


2 250 F 

4 990 F 

5 990 F 


FACILITÉS DE PAIEMENT : 

Carte Bancaire, Carte Aurore, Crédit Cetelem. Paiement en plusieurs versements sans frais. 

LE DROIT À L'ERREUR : 

SI, sous 8 jours suivant votre achat, vous n'êtes pas satisfait. Binaire s'engage à vous 
remplacer le matériel contre un produit équivalent ou supérieur. 
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FlopfkaI 

Un super lecteur 
de disques optiques 



Le FlopHcol admet des disquelttei 3,5" 
de 1,44 Mo et également de 21 Ma. 


• 

II* SOFT QUI PEUT! 

Ill Sous cet étrange cri de 
PC ralliement, se cache une 
fiQ nouvelle manifestation 

a qui se définit comme 
le festival européen 
*** des jeunes auteurs de 
logiciels et de produits 
informatiques. Parrainé 
par le Ministère 
de l’Éducation nationale, 

«Soft qui peut 1» 
permet à des jeunes auteurs 
( bac-f2 maximum ) de faire 
valoir leur talent 
de concepteurs de jeux, ou 
d’utilitaires, de rencontrer 
des professionnels, des 
éditeurs,par exemple, 
et même de participer 
à une compétition primant 
les meilleurs produits. 

«Soft qui peut i», qui vient 
tout juste d’avoir lieu ' 

(du 22 au 24 octobre), 
se déroulait, cette année, ' i 
à Poitiers dans le parc 
du Futuroscope. 

Si vous n’avez pas eu 
la possibilité d'y participer 
cette année, 

profitez-en pour peaufiner 

encore vos programmes 

et lancez-vous : 

ce genre de manifestation 

est trop rare 

pour ne pas en profiter. 

Longue vie à «Soft qui peut ». 

Dogue de Mauve 


Un périphérique SCSI 
surprenant, 
le Floptical d’insite 
Peripherals n’est 
autre qu’un lecteur 
3”1/2 qui conjugue 
la lecture/écriture de 
données magnétiques 
et le tracking optique. 
En clair, vous avez 
accès à des 
disquettes très haute 
densité de 21 Mo ! 

Situé entre le disque dur amo¬ 
vible et le lecteur de disquette 
classique, le Floptical est un pro¬ 
duit très polyvalent. L'aspect exté¬ 
rieur, celui d'un drive 3'’1/2 clas¬ 
sique, ne laisse pas présager de 
telles possibilités. En fait, c'est le 
support qui change tout. Il s'agit, 
ici, de disquettes magnéto- 
optique d'aspect transparent, qui 
peuvent supporter 21 Mo de 
données chacune. 

Un lecteur de disquettes 
reconnu comme un disque dur. 
Se connectant sur les broches 
SCSI, le Floptical est donc 


reconnu par la majorité 
des micro-ordinateurs 
[Mac, PC, Amiga) et 
laisse la possibilité de 
connecter 6 périphé¬ 
riques supplémentaires 
par le même biais. De plus, le 
Floptical recohnaît les disquettes 
magnétiques double et haute 
densité. En ce qui concerne la 
technique, le Floptical à des 
temps d’accès moyens de 65ms 
(contre 15 à 30ms pour un disque 
dur et 250ms pour une dis¬ 
quette). Bien qu'il soit «lent», 
notons qu'à rutilisation, le Flop¬ 
tical se révéle rapide. C'est-à- 
dire que la grance célérité de la 
recherche optique vient com¬ 
penser la pesante lecture/écri¬ 
ture magnétique. L’aspect le 
plus intéressant du Floptical est 
son coût par Mo : c'est le moins 
cher de tous les supports, cas¬ 
settes exclues bien sûr, essen¬ 
tiellement grâce au prix des dis¬ 
quettes optiques, aux environs 
de 250 F seulement ( le Mo 
revient alors à 6 F, alors que 
pour une disque dur, le Mo 
coûte environ 15 .). 

Proposé actuellement à 5490 F 
dans sa version interna et à 
5990 F dans sa version externe. 


ce produit s'adresse particulière¬ 
ment aux possesseurs de por¬ 
tables, aux utilisateurs qui stoc- 
kent des fichiers très 
«gourmands» comme des images 
ou des sons digitalisés, mais pa¬ 
iement à tous ceux qui angois¬ 
sent à l'idée de voir apparaître 
un jour un message de type 
«DISK FULL»I 

Le Floptical est un périphérique 
d'avenir, et pour vous en 
convaincre, des disquettes de 40 
Mo devraient être commerciali¬ 
sées en 1993- Maxwell et 3M 
parlent aussi de supports 80 voire 
120 Mo... De telles possibilités 
entraîneront peut-être la sortie de 
logiciels directement sous cette 
forme. Dès lors, adieu les instal¬ 
lations disque dur, et bienvenue 
à la création de jeux ou d’utili¬ 
taires qui ne seraient pas limités 
par la taille des fichiers. 

Le Floptical est distribué en 
France par Essone Mailing (en 
région parisienne). 

Morgan Feroyd 


La cuisine : 

I ^ordinateur maître queux? 


utiliser son ordinateur 
pour choisir ses 
recettes de cuisine 
peut paraître bien 
superflu au premier 
abord. Et pourtant! 

La cuisine est un programme 
dédié à la gastronomie, doté 
d'une base de 1000 recettes, 
base extensible grâce aux data 
disk prévus. Il aurait pu se 
contenter de présenter les diffé¬ 
rentes recettes sans autre forme 
de procès. Mais il n'en est rien 


et ses concepteurs ont joué intel¬ 
ligemment sur l'outil informatique 
et ses performances. Supposons 
que vous deviez recevoir des amis 
impromptument. En quelques 
clics souris, vous allez rentrer les 
ingrédients dont vous disposez et 
le programme se chargera de 
retrouver une recette d’entrée, de 
plat ou de dessert, diététique ou 
non, qui incorpore tout ou partie 
de ces éléments. Vbilà qui devrait 
limiter les achats superflus. Les 
œnologues seront ravis d'ap¬ 
prendre que le programme incor- 
poiB aussi une base vinicole, très 
complète et agréable d'usage. 


Vous y apprendrez par exemple 
les caractéristiques d'un Morgon 
et les plats avec lequel II se marie 
le mieux. Le programme n'a pas 
oublié non plus ceux qui ont 
quelques kilos à perdre. Il fournit 
la valeur énergétique de tous les 
Ingrédients possibles et calcule 
votre poids idéal. L'ergonomie 
du programme est excellente, 
l'usage en devenant naturel 
après quelques secondes. Alors 
pourquoi ne pas vous laisser ten¬ 
ter et varier vos menus de 
manière intelligente? (disquettes 
Hexagone pour Atari ST, TT et 
PC: Prix: D). 

Jacques Harbonn 

Avec ce programme, 
marier platt et vins 
devient un jeu d'enfant. 

Facile de perdre du peidsl 
Il suffit de savoir compter. 



1 • 
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Mettez un Mat 
dans votre 
Windows 


Combien de fois avons-nous entendu 
cette réflexion : «Windows, 
c'est bien, mais toutes les opérations 
de gestion de fichiers sont encore trop 
complexes ». Avec Doors installé sur Windows, 
l'interface graphique la plus répandue 
dans le monde se rapproche de celle 
qui a fait le succès du Mac. 



Doors est la troisième tentative 
faite par les éditeurs de softs pour 
améliorer Windows. La première 
était New Wave de Hewlett-Pac¬ 
kard, la deuxième Norton Desk¬ 
top de Symantec. Avec Doors. 
Micro Applications n'hésite pas 


à copier l'interface du Mac. 
Serait-ce dû au non-lieu récem¬ 
ment prononcé dans l'intermi¬ 
nable procès opposant Apple et 
Microsoft ? Le premier reprochait 
au second d'avoir copié le sys¬ 
tème de la souris et des menus 


déroulants. Quoi qu'il en soit, le 
résultat est là : grâce à lui, vous 
maîtrisez l'ensemble de vos 
fichiers avec une facilité que seul 
le Mac permettait. 

Pour commencer, l'installation 
prend trois minutes et ne requiert 
que 350 Ko d'espace-disque. 
Doors ne touche pas aux fichiers 
systèmes de Windows, prend 
très peu de mémoire vive et rem¬ 
place efficacement le gestionn^ 
de fichiers. Il représente sous 
forme d'icbnes tous les objets, 
reconnaît et affiche automatique¬ 
ment les unités de disquettes, 
disques durs, unités de réseau 
ou CD-ROM. Il distingue les 


fichiers .EXE, .COM, .BAT 
et .PIF, et permet à l'utilisateur 
novice de voir aisément sur quel 
fichier cliquer pour lancer son 
application préférée, Il simplifie 
l'association existante entre le 
fichier et l'application, et recon¬ 
naît tous les modes graphiques 
jusqu'au SVGA. 

De plus, toutes les opérations 
disques sont effectuées en tâche 
de fond : formatage, duplication, 
vérification... Il permet, mieux que 
sur Mac. d'étendre les noms des 
fichiers jusqu'à mille caractères et 
gère de façon transparente la 
compatibilité de cette fonction 
avec le DOS, qui est normalement 
limité à onze caractères, extension 
comprise. Il optimise l'affichage 
des fichiers et des répertoires, p^ 
en changer les icônes et les cou¬ 
leurs, et peut également les trier 
automatiquement par nom, type, 
taille, date... Il intègre un com¬ 
pacteur et un détecteur pour les 
link-virus. Même la fameuse cor¬ 
beille du Mac est prévue. Elle per¬ 
met d'effacer vos fichiers tout en 
vous laissant la possibilité de les 
récupérer en cas de besoin. 

Bref, Doors apporte beaucoup 
de confort à Windows, tout cela 
pour le prix d'un bon jeu. Avec 
un peu d'habitude, il devient rapi¬ 
dement indispensable. (Edition 
Micro Applications ; Prix : D). 

Greig 


OS/2, Windows NT, 
Nextstep 486, 

Unix et les autres ••• 


Nous autres, joueurs 
et possesseurs de PC. 
utilisons le DOS 
quotidiennement. 
Nous sommes 
confrontés à des 
problèmes de 
mémoire, de batches 
et de CONFiaSYS. 
Mais un combat 
d'une autre échelle 
fait rage, un combat 
qui pourrait changer 
en quelques mois 
tout notre petit 
microcosme... 


Microsoft, leader incontesté du 
système d'exploitation sur PC 
[avec MS-DOS), se trouve 
confronté, depuis quelques mois, 
à une concurrence particulière- i 
ment sauvage. t 

Digital Reasearch (éditeur de rOS i 
concurrent, DR-DOS) a rôcem- : 
ment été racheté par Novell, le 
principal fournisseur de réseaux I 



sur PC. L'objectif de Novell : 
concurrencer Windows avec un 
produit simitetfre. rrrais incluant la 
gestion du réseau en standard. 
Pendant ce temps, et malgré ses 
défauts, OS/2 2.0 prend timide¬ 
ment des parts de marché, IBM 
pesant de tout son poids sur les 
sociétés utilisant ses mini-ordina¬ 
teurs pour qu'elles équipent leurs 
micros avec ce systèrrie d'e^^lcx- 
tation. Mais, mêrne OS/2 est déjà 
un produit d'arrière-garde. Les 
nouveaux acteurs du marché PC 
sont Windows NT et NextStep 
486, suMs de près par les envi- 
ronnemente UNIX haut de gamme, 
NT est la version «pro» de Win¬ 
dows. Ce système d'exptoitation 
32 bits n'utilise plus le DOS, est 
sensé être très rapide, offrir du 
•vrai» multitâche, et, surtout, il 
gère directement les principaux 
réseaux. Annoncé plus discrète¬ 
ment (tout le monde n'a pas la 


puissance d'un Microsoft), Nexî- 
step pour PC offrira dans 
quelques mois les mêmes possi¬ 
bilités (mais il n'y a pas, pour l'ins- 
tant.de documentation permet¬ 
tant d'exécuter des applications 
DOS). Ce sera la copie parfaite 
(espérons-le) du système d'ex¬ 
ploitation du NeXT, c'est à dire un 
Unix utilisant l'une des meilleures 
interfaces graphiques qui soit. Le 
grand gagnant est pour l'instant 
Windows NT, mais si Nextstep 
tient ses promesses, nous pour¬ 
rions voir une mutation rapide du 
monde micro-informatique. 

Jean-Loup Jovanovi'c 

Les prix sont indicatifs, ils 
changeront probablement avant 
la serHe des deux derniers 
produits. Le matériel nécessaire 
pour une utilisation optimole est 
souvent très sup^eure au 
minimum indiqué (Windows par 
exemple se contente difficilement 
d'un {Sb). 


r ' 

PC minimal 

Mémoire conseillée 

EâDOCG di&ai.fc 

Prix 

: nos 

XI 

6A0 Ko 

2 Mo 

1 000 

Windows AT 

286 

2 Mo 

10 Mo 

1 500 

O.S/2 

38âsx 

6 Mo 

30 Mo 

1 000 

NT 

386-33 

8 Mo 

— 

3 000 

Nexlsteo 

iSô 

8 Mo 

100 Mo 

5 000 
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Fanzines ! 


FORUM MULTIMEDIA 

LE REGNE 


j ffi ATACOM 

I NM LsJoutna! 


Bon, commençons avec Atacam, 
un iæàne trimestrid gratuit, décié 
à VAmiga. Il est édité par le dub 
I du même nom, et se présente 
' sous la forme d'un petit livret {A4. 
: d® en deux) de 48 pages mono¬ 
chromes. Au sommare du Tilt 11 
i (mars-avril-mai 92), vous trouve¬ 
rez un article à la fois Instructif et 
amusant sur les aventures rocam- 
bolesques de Sada (l'auteur) à 
Imagina : un autre, plus long, sur 
la programmation système de 
yAÙmiga (ou comment manipuler 
les fonctions graphiques ?) : des 
tests de jeux et de domaines 
publics, le test de At4cféo 24 : de 
nombreux articles sur le club 01 
est chouette, votre pin's, vous 
m'en envoyez un ?). Il y a aussi 
un peu de pub et des petites 
annonces, ce qui est assez Inha¬ 
bituel dans un fanzine. Afacom 
est un journal assez austère dans 
sa présentation, mais contenant 
de très nombreuses pointes d'hu¬ 
mour, Le club, enfin, propose de 
nombreuses activités, comme un 
sen/ice de prêt de logiciels. Un 
service minitel (36 14 PRINT2) 
permet d'obtenir tous les rensei¬ 
gnements voulus. L'adresse du 
club: ATACOM, BP 15, 50130 
OCTEVILLE. 

Jean-Loup Jovanovic 


Comme promis, 

nous lançons 

une nouvelle rubrique 

«Fanzines I», 

que vous retrouverez, 

tous les mois, 

dans le Tilt Journal. 

Y seront présentés 
les fanzines que nous 
aurons reçus 
et que nous 
décortiquerons 
joyeusement pour 
vous. Mais, avant, un 
petit peu 
d'organisation. 


Article premier : ENVOYEZ-NOUS 
VOS FANZINES III SI vous vou¬ 
lez qu'on parle de vous, bien sûr. 
Si vous préférez rester dans l'ano¬ 
nymat, ne nous envoyez rien... 
Article deuxième ; Seront choisis, 
préférentiellement, les fanzines 
ayant déjà une certaine ancien¬ 
neté (3 numéros ou plus). Cette 
décision a pour but d'éviter que 
les lecteurs intéressés ne trou¬ 
vent porte close. 

Article troisième : Le thème du 
fanzine est libre, c'est-à-dire que 
nous présenterons aussi bien des 
fanzines parlant de micro, de 
consoles, de jeux de rôles, que 
de bouquins, ou de cinéma, etc. 
Article quatrième : sont exclus les 
fanzines vendus unrtairement p^us 
de 100 R Et, par la même occa¬ 
sion, seront privilégiés les fan¬ 
zines gratuits. 


DE L'IMAGE 


La mouture 92 
du Forum Multimédia 
était plus centré 
en fait sur l’image 
et l’acquisition vidéo 
que sur les supports 
' CD. Le salon 
, n'en valait pas moins 
1 le détour. 

I 

( 

I Le Forum Multimédia, qui se 
déroulait à la fin du mois de sep¬ 
tembre. nous a pennis de faire le 
point sur cet environrwment. Tout 
d'abord signalons que la très 
grande majorité des stands 
étaient dédié au PC, ce qui peut 
paraître surprenant pour les Mac. 


(plus de 20,000 F), mais aux 
capacités incroyables; acquisition 
temps réel, en 256 couleurs (au 
moins), plein écran et possibilité 
d'effectuer toutes sortes de mani¬ 
pulations et truoages, toujours en 
temps réel. 

Les nouveaux supports (CD- 
ROM, CD-I, CDTV) étaient assez 
mal représentés, ce qui est pour 
le moins singulier sur un forum 
multimédia. Philips dévoilait 
cependant son CD-I portsfole, qui 
associe un écran LCD couleur de 
qualité à un bon niveau de r^ro- 
duction sonore. 

En fait, le majorité des stands pré¬ 
sentaient surtout des cartes gra¬ 
phiques 16 millions de couleurs 
et des cartes d'acquisition vidéo, 
Vitec faisait la démonstration de 
sa carte d'acquisition Video 
Maker au format 
MPEG, qui semble 
assez alléchante. 
Au stand Guillemot, 
on pouvait décou¬ 
vrir Image Pals, un 
logiciel de présen¬ 
tation et de traite¬ 
ment d'images très 
Intéressant: test 
complet dans le 
prochain numéro. 
Micro Vidéo, un 
revendeur au nom 
de circonstance, 
faisait bénéficier ses 
clients de très sub¬ 
stantielles réduc¬ 
tions sur son pac¬ 
kaging multimédia 
(Sound Blaster Pro 
avec lecteur CD- 
ROM et 5 CD, 
associé à la Vidéo 
Maker). Il présentait 
aussi une carte 16 
millions de couleurs 
au prix plancher, 
que nous ne man¬ 
querons pas de 
tester. Un salon 
intéressant, même 
si les applications 
CD y étaient bien 
trop rares. 
Jacques Harbonn 


Le stand Apple permettait cepen- 
dant de 
découvrir 
la Vidéo 
Machine, 
une carte 
au prix 
certes pro¬ 
fessionnel 
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A mstrad se 

rachète, Apple 
reprend ses 
Powerbook 100, 
Vidéolion vous 
forme grâce à ses cassettes 
vidéo, et l'ex-patron de Général 
Vidéo refait surface avec le 
Surcouf. ça remue dans le 
microcosme de la micro ! 

David Téné 


LE SURCOUF : POUR 
FAIRE DES AFFAIRES 

Vous vous souvenez certainement de Géné¬ 
ral Vidéo, une grande boutique située bou¬ 
levard de Strasbourg à Paris et qui avait une 
petite sœur à Lyon - où l’on trouvait prati¬ 
quement tout ce qui se faisait en informa¬ 
tique domestique. Monsieur De Vavrin, qui 
dirigeait l’affaire avant de la vendre et qu'elle 
ne fasse faillite, reprend du service puisqu’il 
vient d'ouvrir » la première foire-exposition 
d'informatique permanente », c'est-à-dire un 
très grand magasin qui propose matériels et 
logiciels, micros et consoles. Pour s'en 
convaincre, ii suffit de jeter un œil sur les 
publicités que l’on peut voir dans les maga¬ 
zines : elles sont composées en deux cou¬ 
leurs, noire et jaune, comme celles de Géné¬ 
ral Vidéo, il y a quelques années. Le Surcouf, 
c'est son nom - ce fut également celui d'un 
corsaire français qui sévit pendant la Révo¬ 
lution - vous attend au 73, avenue Philippe- 
Auguste dans le 11e arrondissement de 
Paris. Monsieur De Vavrin réussira-t-ll, à l’ins¬ 
tar de son inspirateur, à mettre ses concur¬ 
rents en déroute et par là-même à conqué¬ 
rir le grand public ? 

DES P5/1 DANS LES 
ECOLES 

IBM et Nathan se sont associés pour offrir 
aux écoles des configurations « sp^ial débu¬ 
tant ». Pour IBM, le package est constitué 
d'un PS/1, modèle 342, équipé d’un micro¬ 
processeur 386sx et d'un disque dur de 40 
Mo contenant MS/DOS 4,1 et Works de 
Microsoft. Nathan, pour sa part, fournit Win 
Logo -un logo qui tourne sous Windows- Le 
Journaliste 2 et quatre aides aux apprentis¬ 
sages de base. Trois de ces dernières sont 
consacrées à la matière principale, le fran¬ 
çais ; lecture, orthographe et grammaire tan¬ 
dis que la quatrième contrôle et renforce les 
connaissances mathématiques de l'élève. Le 
prix est inférieur à 8 000 francs TTC et pour 
inaugurer cette association, 60 de ces 
machines ont été offertes à des établisse- 


fana tam 

ments pilotes. Deux reproches cependant : le 
processeur du micro est un 3S6sx, à l'heure 
où une configuration 486dx, disque dur 120 
Mo, ne dépasse pas 12 000 francs et la ver¬ 
sion de Dos installée n'est que la 4,1, Non 
seulement la 5.0 est plus récente, mais elle 
est surtout dépourvue des bugs qui infes¬ 
taient la précédente. 

Brèves 

■ Alan Michœl Sugar, le fondateur d’Am¬ 
strad, ne détient plus qu'un tiers de ses 
actions. Et bien, il s'est proposé pour rache¬ 
ter celles qui ne lui appartiennent plus. Après 
le rachat de Sinclair, A.M.S. rachète Amstrad. 

■ Depuis quatre ans, sort tous les ans 
l’annuaire du CD-ROM, regroupant une bonne 
partie des titres disponibles. L'édition 1992 a 
la particularité de présenter, outre les CD pour 
Mac et PC, ceux qui tournent sur CDTV, CD- 
t et même sur le Data Discman de Sony. Au 
total, ce sont plus de 700 disques qui sont 
analysés et disséqués. Annuaire du CD-ROM, 
édité par A JOUR : 11, rue du Marché Saint- 
Honoré, 76 001 PARIS - Téi, : (1)42 96 67 
22-FAX: (1)40 20 07 75. 

■ Attention ; si vous avez un Powerbook 
100 - et uniquement ce modèle - dont le 
numéro de série est inférieur à SQ212xxxxxx 
ou SS21 6XXXXXX, arrêtez tout I II se peut qu’il 
ait un défaut de fabrication. Selon Apple, seu¬ 
lement trois cas sur 60 000 ont été rappor¬ 
tés : un petit trou dans le boîtier du Power¬ 
book, dû à un court-cicuit interne, a été 
constaté. Si vous êtes concerné, il suffit 
d'apporter votre engin au revendeur Apple 
le plus proche qui prendra en charge toute 
l'opération, bien entendu gratuitement. 

■ Vidéolion est une jeune société dont la 
spécialité est la formation sur Mac ou PC par 
l'intermédiaire de cassettes vidéo. Eh oui 1 
Apprendre à se servir de Word ou Excel 
devient un jeu d'enfant : il suffit de visualiser 
le cours correspondant et de mettre en appli¬ 
cation ce qu’on y a appris. Chaque cassette 
coûte moins de 500 francs. Mais comme rien 
ne vaut quelques Images pour se rendre 
compta d’un produit, nous vous en reparle¬ 
rons le mois prochain dans le Tilt Journal. 
Vidéolion ; 25, boulevard de la Tour-Mau- 
bourg, 75 007 PARIS - Tél. ; (1 )40 62 90 90 
-FAX; (1)45 50 34 70. 

■ Pour tous les allumés de la boule... de 
flipper, sachez qu’il existe une Fédération 
française de flipper. Si vous vous voulez 
connaître ses activités, n'hésitez pas à lui 
écrire au 40, Cours Albert 1 ", 75 008 PARIS 
-FAX: (1)40 39 01 20. 

■ Carole Brozek, attachée de presse d'Ubi 
Soft, vient de quitter ses fonctions. Alors, si 
vous cherchez une responsable communi¬ 
cation, promotion, presse, relations exté¬ 
rieures, dans le secteur des jeux vidéo, faites- 
le savoir au journal qui transmettra. 


— Agenda — 

Objectif jeux 

Une manifestation qui se propose de 
réunir, le temps d’un week-end, joueurs 
de jeux de rôle, de jeux de plateaux, 
d’échecs, de go et de jeux de société tra¬ 
ditionnels. 

Du 24 BU 25 octobre 1992. 

Lieu : MJC Villeurbanne, 46 cours 
Damidot, 69 100 VILLEURBANNE. 

Supergames show 

Une deuxième édition que tous les pas¬ 
sionnés de jeux vidéo attendent avec 
Impatience. Avec le championnat de 
France des jeux vidéo organisé par 
Consoles +. 

Du 4 au 8 novembre 1992. 

Lieu : CNIT, Paris-La Défense. 

Future entertainment 
show 

Organisé par l'éditeur Future Publishing 

- qui publie, entre autres, trois magazines 
sur Amiga -,ce salon devrait regrouper 
les principaux acteurs du monde du jeu 
vidéo, micros et consoles. 

Du 5 au S novembre 1992. 

Lieu : EaiTs Court, Londres. 

Pinball expo 

Tout un saion réservé aux flippers. Evi¬ 
demment, ça ne se passe pas en France, 
mais aux Etats-Unis. 

Renseignements : 19 1 800 321 2722. 
Du 12 au 15 novembre 1992. 

Lieu : Hôtel Ramada Inn, Rosemont/Chi¬ 
cago. 

Eces 

Attention, TEuropean Consumer Electro¬ 
nics Show n'a rien à voir avec les deux 
CES qui ont lieu aux Etats-Unis. Il s’agit 
d’un ^le du salon Antenne 92. consacré 
à Tôiectronique grand public. 

Du 76 au 76 novembre 1992. 

Lieu : Parc des e>positions de la Porte 
de Versailles, Paris. 

World of Commo¬ 
dore - Amiga 92 

Une expo allemande consacrée aux ordi¬ 
nateurs Commodore et organisée par 
Commodore. 

Ueu : Francfort. 

Du 26 au 29 novembre 1992. 

The Gamemaster 
Live Show 

Un salon grand public du jeu vidéo orga¬ 
nisé par Emap images. 

Ueu : NEC Center, Birmingham. 

Du 4 au 6 décembre 1992. 
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VENTE 


AMIGA 


vas 61 âcn ]x sur AiTlBâ SOO. Lionel PAGES, 3, avenue 
Ml Cnpeltnli, 8t1« Cietm. TM. : «3.6e.iSJ9. 

Vib UOO Mil neuf x-ext2Mo + 100 disks * Dis + Joy 
-x nuise + lattis + livres: peu servi. |u: 2 95DF 
Christian TAMBOURAS, 2, allie des Aciolas, 94S10 
Le Oului-en-Brle. Til.: (IMI 4S.94.W.07. 

Vds ASOO, 1 mios + nbs |>, utils, dlmM + 2 |oys + 
souris, bon + blee rgL pintel, le It : 3 SOO F Thlsny 
TMESCO, A, eSie Ricins, CHi Jein Perrin, 93270 
Sevrao. TM. : 43.84.56,24. 

VOS ASOO + en. 512 Ko + mon. coul. * iniertace midi 
* drive erl. + Souris *■ Joy ri laglclela: 4 SOO F. 
Geitiand BQQUn, 16, me Royer-Collard, 75006 Pa¬ 
ria. TU : (16-1) 4634.71.03. 

VdspouiAmlgslotdelSOlK.OOOFrsri bteaderglri i 
joy. AffsJre i sabir rspldemsnl r 11 Franck VIU. 118, 
•venue Oeeton Varmelre, 95340 Parwn. TM. : (16-1) 
X3468.76. 

VOS |i sur Amlge iLuie, Crazy 3. Dominlumi, anvoyez 07 
pourllala. Renan L£ ROUX, ■ Ooaa an Morvan *,22110 
Glomel. Til. : 9629.31.67. 

PRA500 Vds 00 62 Mo Proler 60 OC 17 MS IbS. pi : 
3 500 F. valeur: 4 SOO F. David, 75014 Parla. TM.: 
(16-1) 45.393169. 

Vde js odglnBl pour Aralgo. Dune + Notice * Pie. neuf, 
peu urvl, p> : 250 F. Olivier FREVILL2, 26, elM du 
Baallle, 9T250 Salnt-Germeln-Las-Corbell. Til, : 
(19-1) 60.7523.91. 

Vds )> Amiga Fred PIRON, 109, bd la Paille VHeaia, 
72200 La FMeba. Til. : 43.9429.05. 

Vds 1< Amiga 1 iris pas prix Victor OA SILVA 
MARQUES, 11, me Emaal Chemblaln, 91250 Balnt- 
Oarmaln-M-Ceitall. Til.: |1B-1| 607621.53. 

Vds sur ASOO F29. Relallstcr ri Pie ri doc. pi: 100 F, 
vdsiTionIt morio. PIHIIps : 400 F. TMeny 00UY9UE8,4, 
me Ciaer Franck, 70100 Salnl-Oarmaln-en-Laya, 
Til.: |16-1> 30.61.1670. 

Vds ]« lur Amlgs n pni aympas. Haie sur damandi i 
blemsi. Rtgla FORTUN, 14, me de Cherente, 44600 
Saint-Harblaln. 

VdaA2000B ri 10845 ri DD52 Md ri Ram 3 Mc ri 2 
lecteuisS V2 ri Icys ri 300 DISK ri ddca. p>:6S00 F. 

Jean Nc6l VIOAUET, 18, ev, BMvMim, 93310 La 
Pri-8l-Gervala. Til. :(16-1) 4363.93.72. 

Hey SlPpl vds A50D Plus (Rom 2.0) ri nbs )> (Rpbucpp 

3 ]. BS paranl. ri nian. ri rmnil., p> : 4 000 FidiDal.. 
Philippe STERU$KY, 153, quel OelllenI, 94500 Chain- 
plgny-nr-Mama. 

Vds peur Amiga : Uiteriscs MUl (RS232), Dlgltslleeur 8 
Bile. Pascal Melacpmcc. Rom nemel Manual : 700 F. 
Aleile CHAFFOTTE, 122, bld de l'WpItal, 76013 Parta. 
TM.: (16-1)432128.06. 

Vds Amiga 500 -t- Lect eal. + delLiice Paint 3 |v, px : 

4 500 F. Sttohana BIBERT, 26, av. Paul Ciear, 96200 
SerceMe. TU. ; (16-1) 3924.96.66. 

VdspivlOic Amlpe 500. p> 1001 150F Damlnlque 
TARTARIN, 24, rue Plgnlle, 75009 Paria. Til. : (16-1) 
45.26415.61. 

Vds ASOO ri exi ri lect tkl. ri legs ri |oy, Ibe, ps : 

3 OOP F. Vds MD Jap ri 1 |eu 800 F. Vds ayrrthi Cssld 
750: val. : 3 000 F. vds : 1 000 F. KhaM KHOIFA, 00, 
rua Julian Lldrals, 75020 Parla. Til.: (16-1) 
43.40.00.00. 

Vds Amiga 500 + muni. coul. * 2 drives -F ext 512 Ko 
ri )ay ri souris + Ote de rgt ri ntii ji, pi : 4 SOO F. 

JeaR-Oapllate QUARREZ, 91, me de La Fayatte, 
75009 Paria. TM.: (16-1) 42204)197. 

Vds |x sur Anilgs ibas ptir. Laurant 8ELLANBEA, 16, 
rua JoUot Curia, 03330 Naullly SrMsme. TU : (10-1) 
43.06.65.07. 



nnonces 


Vds Amiga 500 ri exl 512 Ko -i- joy + souns •- noi|i 
ri Die de rgt, px : 1 300 F. Jaan-Marc HENRY, 17, bla 
Ouamar du 4 aeptemnre 54290 HavUle D1 Bayon. 
Til.: 83.72.54.91. 


VOS |i Amiga SOO a nas prix, nin Sons dlspon, centarri 
sympa al duralria. rip. asa. Ses Vou Soon. JMOma 
PIOUEL, Rua du Penkar Kirerthur, 29120 Prmt-L'Ab- 
bt. TM. : 99.87.3422. 


Vds ASOO ri 200 ri souns ri joys ri commodore 
1083 S. px : 3 000 F. Vincenl PERROT, 25, me Yves 
Rousval, 93200 Sdlnt-Denls. Til. : (10-1) : 
40.23.76.72. 


Vds ASOO avec ext. 1 Moslswltchar ri 150 logl. Girard 
CONCHE. 33, me André Meurole, 19100 Brive. TU : 
55.24.40.34. 


Ppur ASOO ODPROTAR 52 MC avec 2 MP Fealrem + 
Alimentadon. |i eventurea -i- slmulsuons, px : 4 200 F. 
DlmKrios VEZIOOGLOU, 132, avenue Foch, 94100 
Selnl-Meur-dea-Foae4e. TM. : (15-1) 45.1124.07. 

Vda Klhsteri 1.3. pour Amlgl SOO + / 2000 ri / 500 sur 
disk, px ' 50 F. Afkediuu MILEWICZ, 60, me Guy 
Upquel, 75017 Périt. 

Vds |i odg. Amiga 500 : Oaby Jee. Mktvnrrtir, Italy 90, 
Days dl ThundeP, px. me cpnacterll FleranI HA- 
RIOTTE, 21760 Aglncouit. TM. : 0021.2929. 

Vds ASOO SS GAR. ri ext. 512 Kp ri 2 Wy ri nbx ». px : 

3 000 F i dinat Alain RUFFIDN, 56, avenue Licei- 
legni, 66003 Lyon. TM. : 7224.09.73. 

Vds et icn. npx |x lur ASOO. Rech. bon contact sur région 
panaidnne. Pisoal 6ARBERD, S, rue Ampère, 94460 
VKry-iur-SMne. TM.: (16-1) 45.73.01.11. 

Vds Amiga 500, mcnlteur 10035 * eiL 512 Ko it lect. 
ait: Odlden imaga + de 100 loglcIelB.. tba, px: 

4 OOP F. Janathen GEORO, 8, Impaeae FfomenUn, 
61600 Alençon. Til. : 3327.51.44 (ap.16li). 

Vds ASOO ri mpn. Cdul. til 512 K + 2' liet ri 
Minlamp 4 +• BIrtt Turbo ♦ 3 loysOck ri nbx odg. (F29, 
RPOPCPP 3...I. px : 3 700 F DUvItr, 75007 Péril. Til. : 
115-11 47.06.67.85. 

Vds. acn. |x sur A500. Lista IUT demande. TlUerry 
LAMBERT, 143, me Oeorgai CUmencMu, 73306 SI 
Jeen de Maurienne. TM. : 76.04.43.10. 


Vda |x pas cher sur Amiga. vda ST + mon. cpul. *■ b. 
px 3 000 F. AUxendra MAT8IS, 10, ma de le Ub4m- 
tlon, 93330 Neullly-Bur-Mirnt. Til.: (15-1) 
4326.87.88. 


Vda impn. Clbzsn 120 D -i- ruPana : 700 F. Vde imi 51/4 
stitur : 990 F vendu : 600 F, vda Ipl Disk Amiga. Fir- 
nand TAVARES, 30, routa de Cnattauntul Le Vercera, 
26200 Monlillmer. TM. : 75.61.91.46. 


Vds |i sur Amiga i panir de 30 F, liait par lil ou par 
lanrs. Anthony RQZIER, 24, pelll Chemin dea 
Planchai, 01500 TrMroux. Til. : 74.002727. 

Vda conllgurstldn complils C54. icran cpuI 4- 250 D7 
lect. da 07,2 clamera, px msonnaPla Aida RUSSOTTO, 
B, rue MIehal-Anga, 67266 SIraibourg. Til. : 
66.20.71.63. 


Vda C12B ri lect DlBk/K7 ri msni. coul ri 200 Dlak 
uliiB, |x ri pener Cadridga, px ; 1 SOO F le tt. Fabrice 
HERVOCNE, 131, me de Coulmiera, 4400D Nenlee. 
TM. ; 40.74.9329. 


Vds ix Amiga 500 al 500 plue Philippe LARRIEN. BPS, 
91520 Egly. 


Vds 3 11 Amiga (Annlher World. The Slmpaon, RdPoccpa), 
px : 400 F pcB. Nlcoiea MDHAKT, 14, avenue du Pare 
SI Jemei, 92200 Naullly S/Selne. Til.: (16-1) 
482423.12. 


vos jx sur Amigi. Joindre anvalpppe bmpris pour liste. 
Patrick COIN. 54. me de Frincsvllle, 93220 Gagny, 

Vds Amiga 5D0 -t- 512 K ri tact ext. ri Icy ri 195 |i et 
40 uUI. ri ble disks, exe. itsL px : 3 500 F i débat 
Ollvlar ROCKER. 3, chemin de Tovi-Vent, 86280 Salnl 
BencIL TM. : 492728.06. 


VCsHPDsskJelêOO ri clMepcurAlarl.AmlgaetPC, le D 
pour 3 500 F. Vincent LAPORTE, 2, ev, de Lambade, 
75016 Parie. Til. :(1B-1| 45.2525.94. 

Vds nrig. Amiga (Mn Mat Ote + npbea), Waitprds. 
Centurion, JInilar, Lords RIaIng Sun. sic... da 80 à 
130 F. RaphsM EPSTEIN, 12, ms de la Galti. 75014 
Paris. Til.: (16-1) 43.222436. 

VdsAmigiSOO + icr. 10545ri uxL 512Kcri nbsjx ri 
trte rgt ri 7 ycye ri 1 souris ri drvers Mag Micro — 
4500. Guillaume HELM61NGER, 5, rue des IRgnoblM, 
67610 La Wantzenau. TM. : 86.0634.56. 


Vds Ix Amiga (orlg. de 40i 140 F (Duna. Plan 9. Guy Spy. 
Hock, Wllly Beamish...). McMee SWIERCZEK, 43, rue 
Alfred de Miresel, 59116 Leeis. TM.: 20.75.17.41. 

Vds A 500 ri 512 K ri drive ri 2)ayB ri 100 disks * 
souris ri pirllel -t- 7 livres, px : 2 800 F. DD GVP 52 Md 
ri 2 Mc. tPo. px : 3 4D0 F. Hugues NOURRY, 33, me 
Hoche, 92240 MaliknH. Til. : (15-1) 40.64.84.37. 

vos A 500 ri exl. 512 K ri monlt, 10635 SMréo ri 2 
loyslicka ri de rgl 4- 30 |i iRcbocop 3. Guy. Spy. T2. 
PrcjdcL Etc., i, px - 3 500 F1 débat. Alexandre PONTY, 
24, riHite de le Reine, 92100 Gnulcgne. Til. : (16-1) 
462627.80. 

Vda Amiga ASOO 4 ait. 512 Ko 4 mon. coul. 1084 ri 
Rom 1,3 ri 2 Track Gall ri Orivs «xl, ri util, 4 |i ri 
scuia ri joy 4 cours 1 mots, px: 60COF i dibaL 
Girard SAGROUN Oirerd, 26, avenue Gode de le 
Gmnerle, 75616 Parta. Til.: (15-1) 45.2724.92. 

Vds |x ong. sur Amiga Epie, Lemming, Robocop 3, 
UInpIa, Anodiar Wond. Crnalira Cadavre, WIngs, 01 
Wdll. ChristUn LE BARS, l.U.T. me de la GrtndlMt, 
29287 Brset esdax. TM. : 9847.17.93. 

VOS ong. Amiga Jeguer i J 220. px : 200 F, The Gamea 
Espana 92. px: 200F Bmne MONEL, 1, rue du 
Génirnl Sanll, epl. 1886, 60200 Cempligne. Tdl. : 
44.6625.18. 

Vds II ri Amiga. SatUe ble, Perfect General, Duna : 
180 F. Ldtua. Cheoa, SPlka Bick, Qmleught. CapOvS : 
100 F. Jean-Lup LEON-DUFOUR, 30. ntt da Tunla, 
31200 TpuIdum. Til.: 61.111428. 

Vda Amiga 500 plua avec Krcksian 13. ai 2.0 loysuck 
npx ktglclib. px : 2 600 F. Jacquet DEVROC, BUmtrit 
E3 • Vwl Bouge •, 13300 Selon de Prévenu. TM, : 
80.42.07.76. 

Vds A 500 ri BPurle 4 pirllel 2 loys * 125 disks 
bie de tgl, tue. le tout : 2 300 F. Yennlck COINTE, 2, 
square Dtulx.TSOISPeHs. TM. : (16-1146.76.0638. 

Vds Amlgg 2000 5iS1 mpnit. 3 Mo de Rem DD GUP 52 
Mo. 2 drives Hard Copieur, Imprimants divers, px : 
9000F Stéphane 8ENAR0, 6, Imptese des Plu- 
veHes, SlOOOAIengen. 7M. : 33262332 (wwk-end). 

Vds ASOO ri sxt mim. 4 mon. coul. 10835 -•- souris 4 
2 |dys ri nbx jx ri manuel h- dccs en Ibe, va). : 
10 000 F. px : S 000 F. Cnmiophe JEANNE, 34, me de 
Lorrelne, 82300 Lavellele-Ptrrei. Til.r (ia-l| 
47.5824.76. 

Vdi A5D0 ri mohl nul. RecepIBur TV 4 scurb -i- 
jnya ri 30 pt, px : 3 SOO F. Fabrtu PAPLORAY, 26, 
Bvenue Sully, 83700 Orenoy. Til.: (16-1) : 
48.95.34.04. 

Vds ASOO as gatanL * mon. 1083 HRS 4 ext. 512 4 
iBCt axt. ri joyt ri jx (Epie. Vrppm, EOB 2...), b R pour 

4 SOO F. Lee NGUYEN, 48, ma VHIIers dl Gennse, 
63246 Slalne. TM. : (16-1) 4623.6827. 

Vda jx et autrei 1 Iréa bas prix pour Amiga. FebNu 
BAJOLAIS, 25, av. du ChevrefeullM, 83220 Gagny. 
TM.: (16-1) 43382901. 

Vds 4200 ri mon. coul. 10845 4 DD 50 Mo 4 csrtt PC 
(AT) ri joys ri Bourb ri jx ri dK, px : B 000 F. Martine 
MOUNIER, 25, me de le Graix Niveit, 76015 Parle. 
TM.: (18-1) 45.68.93.52. 

Sur Amiga : vds Epie lerlg.): vda Scrcerer Lord (War¬ 
game engin.), px ISOiSOF.pctli ms charge! IDivId 
BASSENGNI, 49, rue de Terrmieire. 42100 St-Etbnne. 
TM. : 773325.98. 

Vda Amiga 2000 -i- 2 leo. 4 mon. 1084 ri EMVL PCXT 
5.25 ri 00 20 Mo PC ri (cy ri nbx jx -h Livre, px : 

5 000 F. Feidlnanl POLITD, 8111 me Chepon, 83300 
AubetvUlbra. Til.: (16-1) 48.39.62.79. 

Vds ASOO ri axL mem. -t- lect sxL 4 monlt 1064 S 4 
Jpy ri Upis souns ri Ptergi ri 300 disks, px: 4 SOO F. 
stébhini PATOUK, 14. me du Moulin, 78420 Car- 
rbras-sur-Salne. TM. : (16-1) : 39.14.72.50. 

Vda Amigs 1 Mo 3 joys + 30 |i lEpIc) 4 Lcg dessin 
Klndwerds -i- Irvrts, tbe 4 smbal. crlglnn. px : 3 000 F. 
Ysnn LACHAUO, 36. RN 41, 82189 Gmnay. TM. : 
213337.73, 

Vds Amiga 500 4 axt 512 le R sous gor. oie -i- ICO 
dbk envole boilt cng. 3200 + monl. coul. 18', px : 
400 F. Claude TRANSLER, 34, ar. Jun Jauiks, 10606 
Chappol St Lue. TM. : 25.74.60.36. 


Vds A2OD0 a ri 1085 S ri 31/2, InL ri epurb neuve 4 
joy: ri Deluxe. P. ni 4 Ames Compllar, npx |x M dimps, 
De. px: eOOQF. Dominique TROUILLOT, 133, rue 
Falgubre, 76016 Perb. Til.: (1S-1) 41083171. 

vos CI28 ri driva 1571 -I- 100 DK S P 25 le R servi 2 ani. 
px-700 F ri vos mon. coul. 1084 5 2 arb. px: 1 500 F. 
SUphine MARRET, Mcnlée de TlrMue, 38306 Msu- 
bec. TM. : 74.28.63.40. 


Vds |x ong. Amiga : GoIdHi Axi. BdRIestdnn. Gitaldcuns 
2. Inl soccerdOOF pce); AlOerbilb 92. px' 1SOF. 
Alain K6LLER, Chemin dt Cluussie, 07430 Vemuc- 
IBS-Arrnenny. TM, r 7633.01.60. 

Amigs 2000 4 1055 S 4 DD 52 Mo 4 4 Mc 4 Carie PC 
ri 2 lect. 3 1/2 ri 1 lecl. 51/4 ri nbx Ipgbbb, vidio 
ong. ri neul:35 000F, cédé: 13000F. Adll MIKOU, 
59, ru de entvign*, 51190 RMmi. TM. : 2897.87.00. 

Vda nbx ti sur ASOO. Envoyer une Dk vierge pour b llate. 

Genoy BERTOHA, 25, me Plain BmsuleHe, 54B000 
Jemy. TM.: 8233.31.18 

VOS ASOO ri exL 5l2Ke +joy ri souris -i-ooix 4 oies 
rgl. px '3100 F. Jun-Msre HENRY, 17, bit Quertbr 
du 4 Seplembre, 54290 RevUte Dt Biyen. Til, : 
83.7234.91. 


Vdi A2000 (2 ItCL) -I- TV coul. 4 joyi * dliq jx, ulll 
Alain DANGER, 32, ma dos Cicriine, 95180 Ment- 
mereney. TM. : (18-1) 84.7A3331 

Vds menIL Amiga ceul. 1081 S .lbt.px : t SOO F. Dtnb 
JANEUL 19, ru Andrt Seltdlar, M140 AHorMIb. 
TM.: (15-1) A3.753938 

VOS |i pr Amiga al Meg. Jx Amiga 1100 F (en moyanna) 
posstde Rebocdp 3, Adtms... pr jx Mog: 25 F l'un. 
SMatlIon BLAZV, Menti de Ltyrbui, 59970 CD 162, 
Chiponniy. Til. : 789808.22 (tp. 19 h). 

Vds A600 ri iersn coul. 4 msn. 4 jx 4 sourb 4 23 b 
sa gamn.. px : 4 000 F. PhlRpH ULFON, 247, bdub- 
vard SpM Osnlp, 92406 Cpurbtvelp. Til,: (16-1) 
4739.10.68 (ap.iah). 

Vda A2000 monll. 1083 S + 2 drives Int. 4 200 dbka 4 
impri. Citizen 120 D.px :5500 F. Nbolu FUSl 140, 
4V. D'illllt, 76013 Pirb. TM. : (16-1) 46304884. 

VdlASOOri ixL512Krimon.MUI.ri Aon 4 2 joys 4 
200 disks ri 2 Ptss rgt. px: 3 SOO F. ENe MOIBSET, 
138, rus Bpudln, 93146 BPRdy. Til.: (16-1) 
48.4634.47. 


VOS logiciel cnglnpi lur Amigs : RpMmp 3. tout neul. 
Prix InliressanL Ritny PLANCHE, 4, me Henori da 
Balzac, 56640 Varennn ViuzMM. Til. : 683861.62. 

Vda Amiga SOG Ipui ntuf jamib atrvl : 2 DOO F, ounnar 
Golden iMegagdem): 1S00F:lmpdmen1s C8M MPS: 
I 300 F. Jun-luo DAVEAU, T^Hie du Cbt MMM, 
62160 Meuden. TM.: (16-1) 45.34.13.44. 

Vds Amiga 2000 * iemn 10635 -i- exl. man. 4 mo 4 
DD 52 Mo ri 2' drive 4 A2630.2 Mo, 25 Mhz : 1500 F 
a dibat. Biune KASPRZAX, 46, ru Pletn Budln, 
60240 Chtmonl-m-VaxIn. TM. : «.49.1168 


Vda A5H) ri Ext 512 Kb (Gtr. 1 en) ri 2 joys ri sourb + 
derniers jx orig. (Ovllbadon, Vrdom, etc...). Phinppe 
AMMEIDOT, 15, me Montgellet, 75612 Perb. TM. : 
(16-1) 44.733893. 

Vda A5D0 4 jx avec sourb et 3 jeya (EmPalisga, Stantr 
Cit d'Ongine), px : 2 250 F. Oiblev MURATI, 114, bb bd 
Jieques-Tita, 95300 Ponlolse. Til.: (16-1) 
3836.62.81. 


VdsCDTV-flZCDriLectSUlpxiiSOOF.Urgentri 
carte PC KT ri lect. PC ri 2 Mo Rim ppui A2000. Ollvtar 
DUVAL, 91 me de JbvM, 78015 Parta. TM.:(16-1) 
46.7867.54. 


Vds coure ssssmbbur sut disk pour Amigs (vous leisz 
tnul sur le Cepper, Glitur. Spr : Tes - BoOs — Screll : 
NG). Jun OEIMARTY, 58, as. des Civannes, 28120 
MelbserO. TM. r 7536.26.28 

Vds npx jX Amiga, O.P., uQI. + vds jxaulres Néo-Gée peu 
en. Lienel LAMOTHE, • Le Binmge •, 09») CeuiWu. 
TM. : 74.703838. 
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etites mm nnonces 


Vflc II Eür Airloa sur UuIb la riarilB : 50 F l'ifl. (lïs 


vas Affllja 500 4- ironi 1084 S + e«l 512 K Bvsc hoa. 
4 2 joys 4 souris 4 nD< |i avsc bles ds rgls. pi ’ 
s 000 F AmBua 50UUEII, 18, rue Victor Clappler, 
83000 Toulon. TM. : 94.82.42.09. 

VOS jx Airilpa S F el vOa PmulBleur PC 4 USDOS 4 
PcUols: SO F. EmmanuBl ALCAHAZ, Clwx Maestro, 16 
Le CoIlBl Blanc, 13119 St Savournln. Tél. : 
42.04£1.71. 

VOsAmlpaBDO 4 en. 512 Ko 4 Ois dur 4 Jo» 4 nOx 
lopi 4 mon coul 4 souris, px: 4 000 F Patrieli 
MONGUIUOT. Z7, rue Sauhler, 92600 PutHUi. T«l. : 
(16-1) 47.7483.28. 

VBA500 4 BXt. I Mo 2 000F,cuinonlIPurilSOOF, 
|I Falccn 1 el 2 250 F ch. Bruno VARGUET, 13, rue 
des Sapins, 30500 Damparls. Tél, : 64.71.42.96. 

Vds |i Amlgp Envoyer snv. el Ibrs peur lisle David 
VIDAL, 404, cnsmin du COleau des Csxas, 124000 
Salnt-Atinque. 

Vds Handy scanner type 2 si Ipglclsl 4 loge. Xandy 
Reader 20 an cadeau Px 600 F pour Amipe Erlo 
WITKOWSXI, Eli RésKIanH Barbusse, BB230 Saint- 
Amand-las-Esux. Tél. : 2727.841». 

Vds sur Affllga nOi |x, util à prix ralaennaoie, demandei 
la liais Jérémie SPEICN, 16, Ms av. du Moulin, 64200 
Biarritz. TM. : 59.41.22.34. 

VOS Amiga 500 4 I (oy 4 1 men. 4 1 souris 4 1 
aip 512 K 4 50 |x (SB par i, px 2 500 F. Cbrlstcphe 
RIGOLLCT. 11, rue d'AuatirlItz, 69004 Lyon. Tél. : 
76.30.77.32. 

Vds |i sur Amiga 1090. Vlneant MULLER, Bcrlnges 
Nancy, 74380 Donna-sur-Manege. Tél. : 50.36.25.42. 

Vds sur Araiga «Ig. de llnal FlghL Tpituea 2, QlHiui. 
Powermonger, al cemp coin cl Hita 2i 100F pea 
Hlotiaél DELAVGUE, OuarUar Bemalra, 26400 Allex. 
Tél. I 75.62.61.76. 

VdB A500 4 En. 512 Ko 4 menu. CCUl. Stéréc 1045 5 
> 155 ipgi 4 Oarden lmp la n en ibe. pi : 4 600 F. 
Patrice ROMUALD, 22, allée du Meréclul VallM, 
93270 Savran. TM. : (16-1) 4383.37.10. 

Vds ou éch. jx sur Amiga. Sylvain FUSSNER. Vara las 
Bols Juvigny, 74100 Annimaaie. Tél. : 50,37,75.76. 

Slop AtlBire Arnlgpl 50 F 0. Dragon 2, G.N.Ghoels, KicK 
on. Indy, F/A’1B.. 100F : Fusion Pllnt, 3 0 Censt... 
Dam liai. Otvid DI aiOflOlO, O.sUés du Jardin, 35830 
eallon. Tél. : 90.56.70.52. 

Vds Amiga 2000 4 3,5 Mo Rem 4 mon 1063 S 4 DD 
30UD4nnx|X I livras, pi 7 000 F a débal 8ta9ninB 
BELLIER. Tél. : 438853.46 (16b / 20b). 

Vds |x peut Amiga 500. John PYTKIEWICZ, Slatlcn 
Tdtl, 67070 Sl-Jullen-IH-Matz 

Vds Amiga 500 4 an 512 Ko 4 mon. août 1084 5 4 
driva ext 4 20 O dlsh 4 2 |oya. px : 9 900 F pas de 
vania sèp. Ludovic FARACHE, 30. rua du Parc, 01200 
Epinay-iur-Orge. Tél.: (18-1) 86.00.06.24. 

VdB odg. sur Amiga : Seuck. Huak. Tbundarmank. Super 
Ski II. Goda Traîner Orégory ROBINET, La Cnardpn- 
nlére, 46700 SI Maurloe/Fasatrd. Tél. : 3867.69.30. 

VdsASOO 4 iiion.coul.10e3S4 axl.512K0Bv«H«l 
4 nbx |i al util. > iays 4 souris 4 doca. px : 4 000 F 
Jeau-MIcnal ROBINEAU. 46. BV. Slellngard, 83170 
Bagnalat. Tél.: (16-1) 43.62.77.22. 

Vds pr ASOO Ls TV-rmdulalw 520 11 vds News, px Inlér. 
Joindre disk pour liste ChrlBlopbe LHERBIER. 35, rue 
Pasteur, 62144 Csrency. TM.: 21221266. 

Vds Amiga 500 4 mniit. coul. 1094 S 4 souris 4 tapis 
4 joy 4 |I, pi 2500 F. Denis NICOLAS, 24, rua 
Truudet, 56310 Buüry. TM. : 9751,76.45. 

Vds A500 4 en mam 4 nbi |x 4 nbx revue ♦ sourS 4 
Kiys 4 câbla, px - 3 000 F. RaphaM MARQNAS, 9, Villa 
D'Este, 75013 Paris. Tél.: (16-1) 46.6264.76. 

Vds Amiga 500 4 exL 512 Ko 4 monll. coul. 1033 S 4 
3 jpys 4 souris 4 nbx jx el ubi. soit 209 disks Alein 
SECHAMPS, 7, rue Alberl Camue, 76620 Le Havre. 
TM.: 35.46.01.35. 

ASOO 4 En. men, 4 lact. Cumana 4 mon 1054 S 4 
act. Replay 4 tapis 4 |oy 4 400 D7 (util. |x, Dâmpsi 4 
btas 4 livras. Iba, px r 5 SOO F. Alein ANDRIEUX, 31. 
rus Jasnns d'Albrel, 17000 La Rochelle. Tél. : 
4687.21.09. 


d'envoi, emball. Inclus. Sttptiane DOUIEB, 5, rue du U 
CMonM Dax, 750IB Parie. TM. : (1B-1J 4223.86.93. 

Vds plusieurs ensembles C64 4 1541 4 monlLmnno., 
px 1 500 F. Frincls DaANGUE, 30, rue de Wimatcn, 
99680 Quaanoy/DeOle. Tél.: 20.79.93.11 (ep.l9A). 

Vds jx Amiga i très bss prix. Gbrlstins DANCEL, 40. 
allée CsiTKri, 93190 Llvry-Oargen. 

Vds jx Sur Amiga Liste sur dsmanda. Fabrics OARIN, 12 
Bla, rue Calllaui, 76013 Perla. Tél.: (15-1) 
44.24.07.43. 

Vds Am>ga 500 4 monii 41 méga 4 onve sxt 4 turi» 
0NC * Anh-cllck 4 100 Softs, px. 4 5CIOF REINIER, 
18, lue Cbarlee Roger, 44100 Nanlas. Tél.: 
4058.69.11. 

Vde IX ASOO px canon odglnaux. PMNppa MARTINEZ, 
41, IV. Edouard Herriat, 69150 Decinaa-Cbarpleu. 
Tél. : 79.49.66.54. 


Vds cause PC Amiga 500 Plus 4 |i 4 (oy (Black Crypt 
Projact K, etc...|, px; 3 000F, Laurent DECOTTE, S, 
aqupm de Cacholagna, 53100 Clannnnl-Fariand, 
Tél.: 73.29.16.40. 

VdB sur ASOO nbx |x et aunes. Demandez la liste. 
ChriaUen TURLAN, 69, rus de Frandsvllla, 63220 
Gagny. 

Vds Amlgp 500 4 Ext. 4 Disk 4 joy 4 Tapis 4 Talpy 4 
gar. 2 ans. px - 4 SOO F, poss pay. en deux ipie. vds nbx 
Mntos diaks. Jean-Uio LAKERA, Z.l. de In Mplléia, 
61200 MizamsL TM. : 63.61.96.44 (NB). 


VdB pdg. Amiga (bia al ndll : Tpki, Jpond 2. Cadavar, 
Geoa' 190 F. Le MmIngs, Rodland: 50 F. vds MD 4 4 
|x NlooleiOIEZ.RésidtiicalatSIPérea.lSRdacmli 
Ouértn. 14000 Caen. Tél.: 31.63.58.10. 

Vds SOO Amiga 1 Md 4 spuils 4 |py 4 Indy 500 4 
crplalère pour 1 cadavre 4 QP 4 Monkey laland' 
3 500 F. Frédéric BOTTIER, 4, rue du DdCieur Pacanp, 
75013 Paria. Tél.: (16-1) 48.36.6050 |ap.20b). 

Vds ix ASOO 4 pruintéi. rHon. è 100 %. Jéréma HURE, 
71, rua Jacquai d'Auxarra, B63D0 Jdlgny. Tél.: 
66.6243.85 (semadl). 


VdsASOO ^ an. 512 Ko 4 IKI3 1/2 4 mpntl.nul. 4 
4 joya 4 ilvrea 4 nbx jx 4 pie eo dliks 4 cable Imprlm. 
• autra.px 'SSOOF Patrick LOniN, 17, bd Chaate- 
nel de Oeiy, 94800 Vllle|ulf. Tél. : (16-1147262241 


ASOO 4 en. mam. 4 lect, exL 4 joy 4 nMdic Power 4 
cède minllei 4 iiviaa biMs. 0 . Paint 4 nbx jx, ubI 4 
bla. px : 2 900 F. CbrlalophéSCHOLLNAMMER, 28, rue 
daa salines, 56000 Vannes. TM. : 97.63.60.73. 


Vds Lasnder sur Amiga 120 F ou l'éenange évenluslle- 
msnl contra un luIra originel dompat. A 500 Plus. 
Jean-Ciaude CHARRIER, 26, Nri de Ksriiaum. 29180 
Plngonnac (Flnlitérs). Tél,: 06.91.7535. 

VOS Amigi disks causé non ubi. 3.9, S inurress de 
programmes, jx las lOd : 60 F, las 50 d: 350 F, las 100 
d : 600 F. EmannuMSCHMITT, 12. rua daa ChanUsra, 
67900 BIschtielm.TM.: 58.51.48.50 (da20h 5 21 h). 

VdsASOO 4 menu. coul. 4 sdurli 4 l200 0lBklll 4 
revues 4 6 Mas de rgt 4 joy. px : 9 000 F. Johann 
FAILLARD, 27, rua de! Noyara, 63300 AubervflIlarS. 
Tél.:(I6-1) 4a.39.H.06. 

Vds A500 1 Mo (an | 4 mnn. doul. Philips avec flllre 4 
impt. malricleils 4 nbx jx 4 ubi. tba.px: 5500f édâb. 
Philippe DUFAfi, 10, rue Oaorgat Joyeux, 95440 
Ecouen. Tél.: (16-1) 34.19.79.96. 

Vds 1500, mom, coul. 1053 S, 2* driva, Ampli Slâréd. 
jcys.. nbx progs. déc. 61 (pnesrp sa gar.). px: SOOOF. 

William ERIAU, 4, me Th. D'Arcunvilla, 91560 Croana. 
Tél.: 116-1) 69.83.35.97. 

VdsAmiga900 4eit)i4 jcys 4 manuel d'mstnjcljiin. 
px : 3 300 F ou éch. ccnlra Scooier PsogeoL Jeen- 
Teddy OAMOUR, 6, rue du Pnnl Lairla, 91000 Evry. 
TM. : 60.77.90.87. 


Vds jx ong sur Amigs entre 70 el 120 F. éch. pnss. 
(poss copiasi Amaq. S'abstenir. Yenn VALLERV-RA- 
DOT, 2, rue Dnnton, 77184 Emaralmrllle. Tél. : (16-1) 
6451.74.69. 


Vde Amiga SOO plus I an très psu servi 4 Interface mKR 
11n 3 oui 4 SHuenceur le II : 2 000 F. Jéréma KUHN, 
47, rua du Rempart, «7190 ErsWn. Tél. : 66.96.67.11, 

VdB CDTV Commodora 4 9 CD 4 Driva 31/2 4 jx 
Amiga 4 Joypad/Scurls 4 pântel, px: 4 990F. Olhriar 
lESAIMT, 3, sanUer daa Vaux da Rame, 94800 Vllla- 
Jull. Tél.: (16-1) 46.78.93.53. 

vos pour Amiga 590 : Falcon, Felcpn Data disks 1 et 2. 
pdxHfxmgBr. A 10, Nard et Sud aie.: 150F. (port 
comp.). JérOmn BRESCHI, Cité n* 24, 01690 Derian. 
TM, : 74.77.7352. 

Vds Amiga 5001 Mo 4 mon. ccul. 1095 5 4 gxisctaur 
4 jx 4 LC 10 CDU) la n an d», pi : 5 000 F. Adrien 
MAGDELAINE, II, rua Jules Chaplaln. 76006 Paria. 

Vds |x é très bas pni, (Amiga). Franck HODAN, 9, me da 
Monlreloal, 92210 Sninl-Cloud. Tél.: (16-1) 
46.922250. 

vos jx Amiga (Lura 01 tlH Tsmpl Rasa, Pismléia Dune) é 
pêbl orix. Demandai liala ; Disk 4 anveio, llmbrée. 
Saïga CARIDU, 17, ma Radlguaa Péralri, 33800 Bor¬ 
deaux. 

VdB jx. ubis Bur Amiga, prix bés kité.. anvpyar 1 are peur 
llatB. Eric NASSETS, 31, cHa da Plalunce, 40119 
lébicanx. 

Vds ASOO 4 2 le» McnlL odul loys nbx jx. blea stand 07 
vlarga. px ; E 009 F. Olivier ROOUESSALANE, 83, rua 
Juin Ferry, appt 190, 82150 Samnu. TM. : (16-1) 
4956.12.99 (da 6h é 11 h). 

VdsASOO 4 mpnIL 1063 S 4 pérital 4 2 loys 4 asurls 
4 130 dlBha 4 btas da rgl 4 revues, px; 5 000F. 
Hervé PIROT, 10D, bd Wmlnsky, 66640 Méry/Olsa. 
Tél.: (16-1) 34.2157.46. 

Vds Amlgi 590, px: 2 40aF 4 Scala V.F. 60DF 4 
Broadcasl Tliler 2 V.F. SDO F 4 Dsl Uiapaine IV : 400 F. 
Jean-NoM CUIR, 317. Comlchl J.F. Kannedy, U 
Rtsarra, 13007 Miraallii. Tél.: 91.64.86.72. 

Vds jx « ASOO (crlg.) ; WWF 4 Karale Acee 4 Masiar 
2000. px : ISO F pcé ou 350 F las 3. PhllIopiM PENNIS, 
la Sananqua, 17, rus Lédn aium, 13690 Aix-an- 
Pravance. TM.: 42205156. 

Vdi super |x sur Amiga, px démanbpla. Jdre t disk pour 
la ista sur disk. LauranI KUHTZ, 289, routa da CMmar, 
67100 Slrtabcurg. 

VOa ASOO 4 en. 512 Ko 4 hbd. 4 lact. an 4 A1064 S, 
Hard copieur 4 320 disks 4 20 ong 4 2 jcys 4 sduns. 
Ibs, px: 6000F. NlCdlai lOCDUERY, 11, mt dt 
Plémciri. 60200 Ccmplégna. Tél. : 44.28.00.65. 

VdsASOO 4 mont. CM8533 4 6X1512K01501 4 Ditva 
axt. 1 Jay 4 jiorIg.Mubl., px : S 000 F à déb. Franck 
SCHMITT. 13. domaine de Cfiltaau Gaillard, 94700 
Malscna-AHbtl TM.: (16-1) 43.66.76.23. 

Vds jx 6 ubia Amiga. EmmenuM PREIN, 4, rua da 
Verdun, nSOO ChMIW. TM. : 602055.68. 

Vds jx sur MaraslilB unlquamanl. au: Amiga. Oéborah. 
Tél.: 91.82.46.64. 

Vds jx Amipi vds jx Famicpm at Néo-Gée. PasoM 
OUBUV, 60, PV. du BcIb Channtviilé, 94430. TM. : 
(16-1) 46.76.00.49. 

VdB Amiga 500 4 an. Mémeirt 4 2 )oys 4 2 btaa igts 
4 souda, apis at nbx |x, px : 3 SOO F. Taddy THAT, 187, 
rua Ciulalnoourt, 76016 Parla. Tél. : (16-1) 
4251.43.49. 

Vda ASOO 1 Mo 4 1064 S 4 joy 4 )i (Vroom, Lamm, 
Lotus 2, Pcp2. I, ubi., et démos, le tl aici. étal px : 
3 700 F. Jaen-Chariaa PERRIN, 46, rue du Chevalier 
de la Barra, 92330 Yerm. Tél. : (16-1) 6950.9959. 

Mon. ccul. 1083 S. Cemmodore (Jull. SI), 1 300 Fit 4 
loi de |x (1 B) 700 F, vendu ensemMe eu Béparémanl 

Pascel SCHIERER, 6 alléa Dupeiray, 93330 Naudly- 
Sur-Mime. TM. : (16-1) 48581811 ou 43.88.81.47. 

Vds jx orig. sur Am)oa SOO ubIs, Démoa, px; 100 F. 
Envoyer lista pour éch. GahriM VANGAflSSE, 170, 
Chive, 13005 MaraeUla. 

Vds pour Amiga 500 Megachip 2000/500 px : 1 800 F. 
Volitmm-4 D Junior; 2(WF (V. 2.0), A320; 100F. 

Daniel PIERRE, 18, avanua de Provence, 78140 VMI- 
zy. TM.: (16-1) 3956.66.61. 


Vda, ach. jx Amiga 500, envoyai disk du tbra â 4 Fit. 
Yinn LE RDUX, B, BV. Kamwidu, 2Seoo Plsurin-lta- 
Mcrlals. 

Vda Amiga 500 ,1 Mo de Ram. écran 1083 S, lecaur 
ext, 1 DD ix, loglclala, Oéima-cadeaux : Demamaker. 
px ; 5 090 F. OOvIsr PATTE, 50. rue Coralaart, 75013 
Paris. TM.: (16-1)43.3156.47. 

Vds Ordi Cdmmodara 064 4 lecL dise 4 lect casaatla 
4 150 jx 4 TV sur dise 4 100 jx sur caca., px : 2 500 F. 
DomlnlquB ROCCHIETTI, 3, rue Eaparantn LT22, 
app. 52. 33310 Loimont Tél. : 56.8839.18 

Vds ASOO 4 mon. coul. 4 axl. mtm. AV MRL 4 lact 
en. 4 4 joji 4 eourla 4 250 (i 4 nbx ublt. 4 Ray 
Traceur 4 livras, px ; 9 000 F. Morgan VERCOtnERE, 
28 nvenue Léon 9luffl, 59370 Mont-en-Bnnaul. Tél, : 
20.94.56.06. 

Vda ASOO 4 moibt ccul. 1064 4 an mémoire 4 600 
dttka 4 2 joyslike, px : 4 200 F Koy PHAM TAT, 25, év. 
du Bail da Vaméree, 92290 Chalaney-Milabry. TM. : 
(16-1) 48602894. 

VOS Amiga 590 4 59 jx sa gar. 2 200 F, vda SNES Marie 
type I 200 F, vda DX 21. SE. Marc TRAWINSKI, 4, 
Impaaia Trinly, 94230 Canhan. TM.: (16-1) 
4556.14.08 

Vda A500 4 scurla 4 an. 4 4 ioya 4 rangamanla 4 
Iris nbx jx (200 dont F2e, Lainder. Bat. etc). TBE. px ; 

3 800 F. Julian 8RA0, 3, lun Paul Fourquat, 64200 
Biarritz. B62225.48. 

Vda )x sur Amiga SOO al 500 Plua. Jaan Noël CAEVRIAN, 
84, nia du Réiaau Rntari Kall», 93188 Nolcy-la- 
Grand. Tél.: |1B-t| 43l)3.?4.12. 

Vds A500 4 monll. nul. 4 IIutss 4 tapli aouda 4 joy 

4 anv. 70 dlsh, acneté an 91, px ; 3 900 F. Pierre PLA 
TOhlAS, 2, nie du Benhamme en Ptem, 81880 Eviy. 
Tél. 1 (18-1) 8878.86.84. 

Vdt Amiga SOO 4 état naul peu eaivl avec jx récenti at 
Ipyabck, px; 2500F. Jaan MALDONAOO, 4, ma H, 
Sarilot. Bal. 1., appt. 18 93000 eablgny. Tél. : (18-1) 
4622.67.99. 

Vda ASOO 4 an. mam. 3 MG 4 disk dur GVP 52 Mg naul 
4 éfflul. PC 4 mon 1064 S 4 1 méga Shio 4 PRGS 4 
jpy, val. :13090 F, px 16 000 F. MIohM FROMENT. 8 , 
M ivenua da Ppntalaa, 78300 Poiaey. TM. : (16-1) 
39.11.3806. 

Vds ASOO 4 mon. coul. Cemmodore 10349 4 joystick 
4 jx li tl parflR étiL px : 3 200 F. Gullliume WATIN8 
l.raidu Paya da Frsnca, 95000 Cargy, TM. : I1B-I) 
30.7307.18 

Vds Amiga SOO 4 ait. 512 K 4 100 disk dont 70 )x 4 
bits igl 4 2 joyaUck. Garanbe : 2 500 F. Laurent 
BEUANGER, 16, ma Jollot Curie, 93330 Nbullly-aur- 
Mama. TM.: (19-1) 43.06.6627. 

VOS Amiga 500 Plua état naul, nbx jx, px ; â débat. 
Cyrille KAMDEM, 26, BVtnut, du Pavé-Nauf, 93160 
Nulay-la-Orand. Tél.: (16-1) 43.09.33.23. 

Stopl Vda ou éch. démoa sur Amiga (bas pKi). envoyer 1 
Ibre pour lista. Jéréma DRSSAUD, Maa-Lavayra du 
Bosc, 34700 Partedévt. TM. : 6754.1626 (ap. 20 h). 

VdsASOO 4 mon. coul. 1084 S. 4 souda 4 3)oyabcki 
4 jx ; Kick Dfl 2, Pbwsrmbdger... 4 Revues prix : 
4 000 F. ludnvtc MAS, 8, me Mplaaonniar, 76017 
Paria. Tél.: 116-1) 43.60.24.60. 

Vds Amiga 500 Plus (12-01) sn Iba 4 2 joysucka 4 
disks si biaa de rgt. la tt : 2 500 F BannR LAGRENE, 16, 
M roula da Blois, 49139 SI Ay. Tél. : 38882256. 

Vds engin. Amiga (Aitnipelagw-Fuli aiasl-Gasnls du 
sport-Shadow cl Ida BaasL ait), px ; 500 Fm la Lot 
Uborio BARRAFRANCA, 1, rue da Palay, appt 2. 
Gnzplllei, 11000 Ciicasonm. 

Vds odg. Amiga 590 ; Fl Grand prix FI 6 . Vroom, Fie, 
vnVF, compS-chéqua, Blrde Piay. NICPlas PERROT, 5, 
plan LiiMan Etoasoutrét 7B140 VMizy. TM. : (16-1) 
3956.3403. 

Vds Amiga 500 4 Exil Mo 4 Hon.4 ladaxl 4 1084 
S. 4 joy 4 disk 4 doc, px : 4 000 F. Vda Epson LK300, 
px: 1 eOOF/VdS |x. BanaR CHANCLOU, Creux de le 
Cure, 68460 lucaney. TM. ; 74.602620. 

Vda Ext ASOO Ko 4 nu., px : 100 Fis. Ma contacter 
après 16 n sauf la meiciadi. JérOnw téAILlET, 20, 
chemin da l'Abhaya, 74640 Arnecy-la-Vlaux. Tél. : 
5023.71.66. 
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vos |x sur C64 OisK st K7 liste sut simple OemsnOs, 
rtporae assvrOs. saliit à tout les commnioistso. Serge 
ALCESILAS, 7, rue fle Le Forge, SSSIOFûumies Mord. 
Tdl. : Z7.60.38.74. 

VOS Amiga 500 + 1 rnSga + cSDie périlel + sourie + 
l^is 4- P Isctsur 3 V5 le tt toe evsc errip&ltage, px: 

3 500 F. Armen STAMBOUÜAN, 3, rue On Alouettas. 
84140 AlfDrtvIlle. Tél. : 118-1) 43.78.88.42. 

VOS Amiga 500 * monlt ooul 1083 S + exlSIZKo + 
ISDOialiei- msriettes. pi : 4 000 Frs. Gomeboy + 4|X 
m Game üglil. px : 650 F. Ludovlp VUSRUGK. Tèl. : 
20.78.05.88. 

VOS A500. 512 Ko 4- mon 1083, bo t 2|oysUclis -f 
nMIx.pi . 3500 F. Stéphane 8ERBUDEAU, lae 8on- 
Hla, rie de Gouascoln, 56890 Seim-Avé. Fél. : 

874461.88. 

VOS A2000B + DD 20 Mo > carie XT * Drive S.26 + 
menll. + OIsK, IDs : 7 000 F é OéPaL Jérems LEHON, 
26. bd Vhler Merle, 88003 Lyon. Tél. : 7233.40.00. 

Vda A500 4 SKI. 512 Ko ri- monlt. edul. 1083 S 4 solide 

4 jpy 4 nbx |i erlg. (Epie, Jaguar...) -i- Ole da rang la tt 
de. px: 3500F. Ail OUMEODOUR, 10, rué Claude 
Debussy, 92220 Begneeux. Tél. : 118-1) 40.82.05.83. 

ASOO, cpul., 2 Mo. 2 Isct., Allm. 200 W., DDUR. 44 Mp, 
SCSI Amovible, 1 cadouche, Joy, Disks, manuel |4 lO). 
orig., px : 7 SCO F. Lucien TURSKI-MARCDN, 211, av. 
Pierre BreasDielta, 04170 le Parreux-eur-Meme. 
Tél.: (18-1) 48.71.34.18. 

Vds Oleoue Dur A 500 / A 1000, 105 méga marque 
Trinology Gaiintl 1 en 4 nbx prpge utilitaires : 3 000 F. 

Jérôme LEBLANC, 8 rue Albert Camus, SS320 Ey- 
bene. Tél. r 7828.08.74. 

VOS |x pdg. sur Amige Eepaita Gamse'92, Epie, Vmm, 
Bat, Indy 500. EGA Soll, Kick CM 2 4 detaa de 50 é 
200 F. Redelphe SEMENT, 4, rua du Otaleul, 76600 
Qbeul. Tél.: 35.77.14.88. 

Vds Amiga 500 4 en. 4 jpy 4 sourie 4 nbx )x (Pro|en, 
Jaguar, KJ etc...). Tba (Meél 81), px : 2 500 Frs. Chris- 
tpphe 5EVES18 23, ruade Parle, appt. 3,1*étage, 
82350 Salnl-Vsnant. Tél, : 21.88.03.57. 


APPLE 


Vda )i pdg. ShaOcrwgala. PIrale NoKIcal, Shengai 2. 
Warlerds. px à déP Patrick PASOUES, 247 ble, bd 
Jean-Jauréa, 02100 Boulogne. Tél. : (18-1) 
48.2162.03. 

Vda Apple 304K; mon. coul. Philips 4 BPurlS4 oeiltel4 
flbx Jx. Pi é déb. : 2 500 F. Qéreld SUMA, 30, rue 
Eugène Carrière, 76016 Perle. Tél.:(ie-1| 
42.64.88.81. 

Vda Apple II 4 nbx disk 4 iivreuHI. Px: 1 OOOFédéb. 
Peirick KEMPFER. Tél.: 118-1) 30.01.83.43. 

Vds Apple 2C px é déP. Char, jx sur Macinineh. Frédéric 
ROOUES, 43, bd Lenclr Dufresne, B1000 Alençon. 
Tél : 3337.10A4. 

vas 400 disk |x 4 répertoire 4 4 Pts lang. : 2 500 F. 
Franck SUDRE, 87, roule de Meisen, 78400 Chllcu. 
Tél.:(18-1) 3852.11.20. 

VdacoursaaemPIsurphoenlxDP NI é 12 3 50 H :75 F 
pièce. 600 F les 1 0 4 vdsZXSl + eiL tSKo 4 pass. 4 
livre: 80F. Bruno 8A20T, 5, oarrtlour du Beurré, 
4S140Jsné. Tél.:41.BSA732 

Vde ccllecllon TIII numéro 80 é 105 px ; 650 F. Louis- 
Philippe TfSTANIERE, 138, iv. de la Voguetté, 84300 
CavalIkin.TW.: 80.78.12.93. 

Vds Ulbma 7 : 200 7. Eye 2: 200 F. Chuck Veeget: 
ISO F. aie : 200 F. Le tt :650 F Cédric AMBIF4L. 3, 
Impasse Bsdatub. 87530 Dttrott. 

Vds 2C 4 Imprtm. 4 souris 4 esc 4 jx 4 util. 4 écr, 
coul. 4 2* lact. 4 Psm Dactylo 4 T. taxi 4 tableur : 

1 900 F. Olivier BALU, 2, ev. du MeréctuI Ney, 91800 
Drunoy. 

vus Apple 2 4 monii. 4 2 léCL 4 Impnm. 4 souris 4 
joya 4 nbx |x 4 Doo. Px : 2 000 F. Ctiriilophe 80(1- 
TEiaE, 20-24, rue des Bniyéres, 93280 Ue Lilea. 
Tél.:(18-1) 43.82.62.61. 

Vds Apple lie complet (moutL 4 acc.) 4 nbx disks 4 10 
livres. Etat neul avec smpall. : 2 600 F. Jean LASSOM, 
Chalel de RlquevaJ, 02420 Belllcourt. 


CPC 


Vda ou écn. jx sur CPC Amslrad 07. Patrice GROCHOL, 
Les Legls Notre Dame, BT B3,1312DGar0enne.Tél. : 

42.61.61.88. 

Vds Amstrad CPC 464 coul. 4 lect. disk 4 Imprim. 4 
npx jx: 2SOOF. Xavier RICHARD, 23, quel d'Qran, 
68100 Mulhouse. Tél. : 89.48.49.78. 


Vda pour CPC radlo-révall : 200 F. Jx orlg. K7 30 è 40 F. 
07 60 é 70 F. LJatra ctre env. Umprée. Revues 88-91 : 
10F. VANNIER, 33, rua Lébél, 76016 Paria. Tél.: 
118-1) 42.S2.45A7. 

Vds Amalred CFC 8126 coul. + adapt TV 4 Jeye. 4 |i 
(BaPy JC. Iron Lord, Moktar, etc .) NIcdIbb RDUSSEAÜ, 
28, BV. Modlgllenl, 44300 Mautee. Tél. : 4060.1267. 

Vda CPC 8128 4 éemn coul. 4 livré 4 |x prig. D7 (44) : 
2300 F. 4 cible K7(FiBe| 4 2 lecL 51(4 4 cordon : 
500 F 4 périlel. Kuy Lim THONG, 17, rue Cépré, 7601B 
Parie. Tél.: 118-1) 42.73.08.83. 

Vds CPC 6128 coul. 4 joye. 4 table graphique 4 aynlh. 
vocal 4 ribx jiorg. 4 revueselitianuel. Px: 2800F 
SébatUen GEMELINE, 4, rue du Donlori, 91900 Bru- 
noy. Tél. : (18-1) 60.46.83.28 

Vde 4B44 4 munit, coul. 4 uhe trentaine de |i 
nouveaux 4 Ikrre. Geruntle 1 en : 1 DOO F. Driai ELOI- 
TANI, 15, rue de France, 57200 SBrrapuemlnee. 

Vda jx orig. pour Amstmd CPC 484 K7 é bas px. David 
BI60UX, 10, rue Fra rigole Selaplaoe, 69610 PourmlM. 

VdsAmabad 8126 coul. 4 joye. 4 tevuea t manuel 4 
céPle 4 mulUpriaea 4 nbx |i. Px : 1 900 F. Franck 
BECKER, 6, rue de l'eceute s’il pleuL 0T070 8en- 
doufle. Tél. : (18-1) 60.86.88.11. 

Vda Amalred CPC Si 28 edul. 4 manuel 4 msnattea -1 
36 |i (Barbamn, Chsseriq...) 4 pisiplot : 1 700 F. John¬ 
ny PONTES, 3, rue de Siney, 16230 Salut Daulchard. 
Tél,: 48.70.12.16. 

Vda CPC 6128 4 monlt. 4 nbxjx4 pialolet Maenum -i 
2 joya 4 2 bta de rang. 4 revues. La R: 2300F. 
Frédéric KINTZIMGEB, 3, plece de la Halle, 67110 
Yutt. Tél.: 8265.02.91. 

Vde pour CPC Betman : 100 F. SbmobI : 150 F. 4 2 07 
d'anglais: tOOFpco 1 - Turrican 2 sur ST 4 Lsmmlnga 
sur FC. NIcolsa eEYKAUTST, 6, Meyinne Ccmlptit. 
67210 Obemal. Tél. : 8885.24.00. 

Vda SI 284 coul. 4 2 joya 4 2cartcuchs 4 nbx |i orig. 
Le tt Sri tba : 2 000 F. Oullham FERRIER, 2 bla, rua 
Lachevardlére, 94370 Sucy-an-BHa. Tél. : |16-1) 
45.606167. 

Vds 5128 cpul. 4 joys 4 Mulblacs 2 4 kilTV/Radlo 4 
120 jx 4 lect.KT 4 manuel.: 2900F. Jun-Frangole 
PEN, 58, rue de l'Europe, 80148 St CrépIn-lbouvHlen. 
Tél. : 4406.77.28. 

Vda CPC 61284 coul., muiB 2. Cisco 6.0, 9 éducelite. 
OC? Art Sludlp 4 sburis. 60 |x, 07 vierges, Is II su tbe. 
Julien COLAS, Le Bruyère, 28340 Rehelre. Tél. : 
37.37.58.33. 

Vds écran coul. Amairad 4 26 K7. Jeu compabple 
seulemsnl CPC4e4. Px : 250 F. Oemlen CAL, 170 bis, 
BV. du Meréctial Juin, SéOOO Vannei. Tél. : 

97.40.54.88. 

Vda jx, uOls pr CPC 8128 orig. Dés 50 F. (Tsnnle Cup) 4 
D7 vierges i 17 F NlbcKaa QUIMTARD, S, rauts de 
eallenger, 01530 Sermalee. 

Vds CPC 6128 4 nbx eccess. Christophe BOURDON, 
Pont Seledsn, 29710 Pouldreuzl. Tél. : 9B.54.60.79. 

Vds Amstrad CPC 8128 4 env. 200 jx 4 2 joys 4 écran 
coul. 4 manuel. Px : 2 800 F. Chrietephe FERNANDEZ, 
19, rue Selvedcr Allende, 69800 aullirts. Tél.: 
78.60.57.06. 

Vds Amslrad 6128 avec 100 |x. Jpyu al Ote da rang, 
pour la px de 1 990 F. TBE. Laumt PIERMANTIER, 
Ane. chemin de GaréouR, Lee Pleines, B3136 Rcc- 
banin du Ver. Tél.: 94.04.23.99. 

Vds CPC 6128 coul. avec 300 leg. et lecL disk neuf 4 
3man. Px: 2 000F. Philippe ROUSSEAU, Les Pom¬ 
miers, 76170 Llllebonne. Tél. : 3S.3B60.B7. 

Vds Tuner-Télé pour Amstrad monlt. CTM644 px: 
500 F. TBE. GOVINSAHASSDN, 5, rua Henri MuRIn, 
92BM Asnières. Tél. : (16-1) 42656860. 


Vds Amstrad CPC 464 4 adaptaleur disk DOt 4 jcys 4 
souris 4 nbx |x 4 cébla 4 crayon cpliqus. La tt : 
2300F Jéréma GAUTHIER, 2. clos de l'Eimltags, 
SS130 Jaunay-Oleh. Tél. ; 4962.04.03. 

Vdsix sur CPC 6128/484 4 DDI, I an DK. tous crlg. (bt 
4 notice) de 60 à toc F. Uela eur demande, Laurent 
FAGOT, 96, bd Kennedy, 6961)0 Oullins. Tél. : 
7861.9463. 

Vds Amstrad CPC 4 monlt. coul. son etérec 4 log. orig. 
Px: 1 600F. Pascal CMION, 10/12, nia da Lena, 
59000 Lille. Tél. : 20.30.D9.BS. 

Vda CPC 464 coul. 4 lecL D7 4 Imprim 4 34 disk 4 1 
joys 4 K7 Px : 2 000 F. VIflCenI PIMONT, tO, rue du 
VIslar, 77230 MerchemoreL Tél. : (16-1) 60.01.68.42. 

Vda CPC 8128 coul. 4 1 joya 4 npi ix 4 manuel 4 
livras. Le R: 2199F. Frédéric DflOUADAINE, 26, rua 
Arthur Relier, 76019 Parie. TéL : (16-1) 4191.69.22. 

Vde jx sur CPC 6128 de 30 F é 150 F. Jx el utilllalies. 
Stéphens MESTRE, rue des Challbordes, 19190 Bey- 
net. Tél.: 5665.64.81 

Vda Amatrad CPC 6128 coul 4 30 |i 4 )oys 4 nbxe 
eccess. Px: 2 300F. Jean Sébastien FIUBER, 1, rue 
du Doerteur Louli Legrand, 21700 Nulb-St-Georgei. 
Tél.: B0.ei.ai.1B. 

Vds console Amstrad garsctla 5 mois 4 1 |eu. Vds |x 
Msa : ISO F. Nicolas LAIGNEL, IB, rue Emile Zola, 
BSATOFcuee. Tél. : (16-1) 34.7187.11 

VdéCPC8128 coul. 4 2 joye 4 nbx)i 4 mcnuel. Px: 
1 850 F. NIcMis PUJOL, B, bd MoHind, 78004 Parti. 
Tél.: (18-1) 4&.B7.D7.38. 

Vda Hacker pro pour AmiPad, notice en (rang. 250 F 
Sléphane DAOUOAL, 13, La Danna Mauve, 85810 
Eragny. Tél.: (IM) 34.64.08.78. 

Vda CPC 8128 4 monlt. coul. 4 n0i|x 4 1 )ays 4 nbx 
util. 4 minuel 4 ipg. lélé. 4 cébla 4 pistolet pnsear. 
Px: 2S00F. Pateala MlLlAN, I, rua du Convention- 
nul Chlappé, 78913 Parta. Tél. : (16-1) 44.246067. 

Vda |x al util. orig. pour Amstrad CPC 464-694, 8128 
Joindra une artv. timbrée. Jeen-Maro TALENTON, 40, 
rue Molkenbronn, 87380 LIngolehelm. 

VdsAmaired CPC 6128 coul. 4 25 ix 4 joys 4 imprim. 
4 util.. px : t SCO F. Lofe OARNAUD, Vêdalll 
Communs d'Auiiac, 16580 Tourrlere. Tél.: 
45.20.88.46. 

Vda lot da 60 K7 é 500 F et CPC 484 i 280 F. Px é déP. 
voit 2S0Fnei4 5|i4Mppar.SamualPELIiUR,10, 
rue Varelimy, 76018 Paris. Tél. : (18-1) 4162.1961 

Vda Imprim. Amstrad 2i6CibB 4dlique4fflari:S00F. 
Gamaboy tba 4 Tetris 4 Gremlins 2 4 gararttia ; 600 F. 
Nathalie ROVSSELOT, La Ceur Verrier, 14800 
Touques. TM. : 316867.30. 

Urgsrill Vds CPC 8128 coul. Beg 4 ji4 uW. 4 joya 4 
livras 4 disk Cppy. Le R : 1 500 F. MIckril SABIN, 9, 
rue de Parta, 77580 VHIIera-aur-Morin. Tél. : (IM) 
64.83.96.91. 

Vda CPC 484 coul. avec |x TBE Px : 70C F é déb. 
Philippe CHARPENTIER, 7, place Louis Megne, 24000 
PérlguBUX. Tél.: 8367.1964. 

Vda mpnti. coul. Amalred (Iba) : 500 F 4 Jx Amstrad 484 
(DDragon, Out Run. Arture) 50 F l'unité. Sylvain BAH- 
TEAU, 12, loL Isa Bosquets, 93410 PremllhaL Tél. : 
7069.84.68. 

Vds CPC 464 mcnlL 4 Isa disk 4 2 joys 4 70 |x 4 
revues pour 1 700 F. Jéréme POUSSDN, 47, sv. du 
aelB, 89190 Meudon. Tél. : (18-1) 46.34.86.94. 

Vda CPC 6128 Amatrad, Enwi mew 4 jx 4 (pya 4 
revues. Px: 1 300F. Emmanuel CANNES, 11, rue 
Rcdln, 78180 Mcntigny-le-aretorineux. Tél.: (18-1) 
30436193. 


PC 


Vda IMB PS2 368SX, SMR, 60M disque dur. 2 Isa 3.5 
avec Wlndcws 3.1 4 Dde 5. : I 300 F. QULMINE. Tél : 
(16-1) 43.506123. 

Vds PC 335 SX20 2Mo Ram, 2 Isa HD DD eSMd Scran 
SVGA I Md 4 carte tey 4 joys 4 |su Ibe. : B 500 F. 
Laurent CDPPIN, 29, rua du LEMAN, 78990 aencourt. 
Tél.: (16-1) 30.5028.48. 


Vds drig. en franç. Qvlra 2, Space Ouest IV. CrclaUiB.... 
Lura cl Elsmam... 20D F pce. BlDee ORTEGA, La JekM- 
sla, 60340Ftamenvllle. Tél.: 33.l>4.14.4t. 

Vda PC KT 640 Ko, 2 Isa 51/4 3eOKc 4 n0x|x 4 souris 
4 joy. Px : 2 500 F. Bernard GARRia, 38, W. Herredl 
de Lenneberg, 87210 Nlsdemel. Tél. : 88664864. 

Vds PC 2088 DD VGA Cbul. HR 14' 4 Vriridewe. Wbris. 
sourie... px i déb. Ibe. Yann GORNARD, 38, rue Knigsr, 
13004 Meresllla. Tél.: 9164.72.99. 


Vds PC KT, DD 40Ms, VGA moru. 840K. sduris, lecL 3.5. 
60 ji, éducetlts el PC Tools: 3450F. Paul DaLA- 
VALLE, 1, rue Duvergler, 78018 Paris. Tél. : (18-1) 
4068.44.83. 


Vda PC ÏT 640 Ko Ram 2 bet 51/4 util, 4 (x 4 écrari 
CSA morio. : 1 500 F. Eric FERHANI, 10, allée des 
RollelBla les Gréilllons, 78685 Carrléree-soue- 
PMeiy, 

Vde |x PC 51/4 et 31/2 entre 50 et 100 F. Jx ' Mbktsr. 
Kick bff 2. Lemmings. Créât Coure 2... NleMas FRITSGH, 
21, chemin du Vieux Colembler, Mé70 BbUey-lt- 
Uger. Tél.: (18-1) 45.90.69.94. 

Vda jx Orig. PC 3.5:150 F pce. Temptreu Ishar, WC2, 
Tnllight 2000, Shadow Suriarers, aie... Claude OlLI- 
VIER, Le Grande Pleine, bd des Arrnarie, 83ioo 
Toulon. Tél.: 94.27.44.78. 


Vda PC 1540 couleur HD 32 Mo Coprp. Math 4 2 lect. 
51/4 4 joya 4 sourie 4 Dca 3.2. Px: aSOOF. Jean- 
Frangola OARANOa, 17, rue du PleasIs, 95160 Te- 
varay. Tél. : (IM) 306976.60. 

Vda biaa d’orig. ATP: 280 F. Ans ol PadUc: 250 F 
Omar Stiamra Bridge : 14C F. Jwn-Charlea RUDINQ, 
6, pléP* da l'Iten, 76130 Monl-SaInt-Algrian. Tél. : 
36.74.66.43. 


Vda AT 286 20 MHZ IM 0 HD 40Mo 51/4. 3.6 SVGA 
aouria 4 joy. 4 100 disk 3.5 el 50 51/A Px:7 00DF. 
Yvan LfROY, 37, rue Leule Rolland, 62120 Mon- 
Rouge. Tél. : (18-1) 4867.81.43. 

Vds lUB FC AT 2» écran coul CSA 20Mo dlsdua dur 
51/4 |x dtvara px : 3 500 F. Patrick ROCHER, 4, rue de 
ToumMiem, 91480 EtibHes. Tél. : (18-1) 89.89.31.37. 

Vds PC 388 SK 2SMn2 ZMo Ram DD eSMp S VGA 4 
Imprim. cbul. Slar 4 jx at irbl. Jpé CHEHAU, 20, nitdt 
la Fédération, 7B01S PoHe. Tél. : (IB- 1 ) 46.n.Ti6B. 

Vds 386 SK 20MH2 HD tCCMb 4Mo Ram D.Dce 8.. 
Windows 31,3D, Studio... 4 nbx jx : 9 500 F. MicheSI 
HUEZ, 14, rue du Rocher, 78008 Pirfs. Tél. : {18-1) 
42.9138.49. 


Vds pour PC 3.5 Wsrgsmes : Psrfecl Sensral si Great 
NapcIlBcnic BaRlas : 2D0F la leu. 300 F Iss Poux. 
Jééri-ClBUda lESEaiER, 9 ble, rua Plem CuHo, 
91240 SI MlbheVOrge. Tél. : 60.16.75.S0. 

VOS PC 235,12Mh2. Ram IM 0 , DO 40 Mb, VGA cpul., 2 
lébl. Lpg. (MS Dde, Windpwa 3) Ibe px : 5 000 F. Yan¬ 
nick RAYNARO, 44, nj« d’EpIniy, 05380 Mnntmagny. 
Tél.: (IM) 3B6369.48. 

Vds PC 388 SK 25 2/105 Mo 4 carie SouhdblBSter 4 
man. 4 lpg. gsrenUe sens virus.: B000F. Peirick 
GAZAGNOlfS, 38, nie de l’Arbra Sec, 89091 Lyon. 
Tél. : 78.39.76.90. 


VOS 386 SX 20 SVGA DD 40 3.5 4 51/4 1 Mb Ram Des 
5.0 Cepress. 387 pi : B 500 F. Payable en 3 tôle. PiéCll 
VANZATO, 8, rue de l'Indépendenoe Amértoalne, 
78000 VerMlllee. Tél. : (18-1) 3061.18.03. 

Vds Scanner é pial mono MIcnHack avec Image-ln luii 
veielcn ai carte PC. px: 2 500F. Vde 285/10 3.5, 
ESA/CGAOIER sans écran px aacritii 1 000 F. Patriok 
LAMI, 21 Squera du Npm, 95500 Genessa. 

Vds PC 356 DK 25 Mhz DD eSMo 4 DPIs disk 4Mo Ram 
4 2 lecl. HO 3.5 et 51/4. Dos S. VAridOive 3.1 PC Tool, 
SVGA 4 |x el divertissarnem. Px: 1 300F. Plaçai 
LANCEREAU, 9, av. Paul de Ruita, 82290 ChBtenay 
Melebiy. TM. : (18-1) 46616188. 

Vds PC cpmpea TOI 6 Isa 51/4 monlt. ccul. 4 revues: 
2 500 F. Alain SCHUING, 28. nie Vollelra, 21508 
Montbard. Téi. : 88.813983. 

AN. 485 DK 33 SVGA 16 M. Cbul. DD 20CMO 4 Mo Ram 
4 2 Isa SB Wlndcvia 3.1, Dos S.C 0S2/Z elc... PX' 
1 700 F. Pascal BRUNEL. 10, allée des Lys, 07800 
Grangee-les-Valencae, Tél.: 75.44.5561. 
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Vd3 Jx PC : TnunSBrstrlkB, MBgap^ 0 Bnlx, Power Crash 
(compll) pour 9C F pce. Alain ZHU, 3, allée Merta PoUo, 
93270 Sevren. Ttt. : (16-1) 4364.7766. 

VA PC iVT Ton» 640 Ko E(» nul. CD 40Wo 51/4 Kor- 
looB MS Dos 5.0 -h Ji. Pi : 2 500 F. Olivier MAUTINHO. 
24, rue de Bigarre, 93600 Aulnay-uui-Bola. Tél. : 
(16-11 48.60.81.77. 

Vdl AT Tendon 3S3 SX 20 Ram 2Uo VGA nul. HD 40 Mq 
D isk 3.5 seurli es garantie px: 10000F. leureni 
lALLEMAND, 4, rue flaymond Sinon, 94310 Orly. 
Tél.: (16-1) 48.52.24.68. 

VA PC 286. SMh2. lUo Ram, 32 Mo DD, I lect. 3 5.1 
lBet,51/4. monocnrome, tire pi - 4 000 F. NIcoIaa VAN 
PEE, 1, Bd de Reuilty, 76012 Parla. Tél.: (16-1) 
44.73.4861. 


VOsPCi5l2SDéoian CGA-i- ix -i- miegral PC * aouna 
t maruBl -i- |oy. Le tl : 2 000 F Tbe. Jaan-Françoie 
JOURDE, 14, rue Sermon, 46200 Mentargis. Tél.: 
38.93.93.41. 


VOS PC 3Se DX 20 DO 40Mo + 2 Mo + SVGA + souNi. 
Px: S 000 F. Bruno VERNAV, 58, av. Paul Santy, 
69008 Lyon. Tél. : 78.74.54.65. 

Vda Ji PC (OP Soocar 2, Weittna. TD2 el 3, Wlidstrest, 
Speedlrall. AiacJinopholilB...) 100 F pce. Afnla RAN- 
OEARD, 3, rue du Stade, 67170 Chlleau-Sallha. Tél. : 
87.06.28.60. 


Vdslx orlg. aur PC : Powerm. Epie. Aceof P.. UWma VII, 
Civil, MU3, WC N. C V.A.C.. LHX... Eric JAULMES, 1, av. 
Marie BALAJAT, 13009 Maraellle. Tél. : 9160.13.76. 

VOBPCXTavecOOde20Uo + Iscl 51/4 et 3.5 + souA 
él écran mono -r nbx jx. Px : 4 700 F. Jean GOGO, 6, 
square Gaorga Sand, 78190 Trappaa. Tél.: (15-1) 
30.06.09.01. 

PC Monkey IbI. 2, Etemeni. FaecinaQon, Cr. pour un 
CaAvre, loue orlg. px ' 200 F Jean GRAUSSE, 17, rue 
du Maréchal Jottre, 66840 WaldighoHen. Tél.: 
89.07.9969. 

Vds PC 6066 (unit, canlr.) Ram 640 Ko. 2 lect. 51/4.360 
Ko, nOx disks vierg. -r- Dos 3.3. Px : 1 900 F. Emarie 
DEROUBAIX, 5, rue des Mouettes, 69247 Fechaln. 
Tél. : 27.8920.60. 

Vdi PC 286/16 MHz (tPe) + DDSIMo + 2 Isiri. 3.5 Pt 
5.25 + écran SVGA v- |oys 4 ni» |x (WC2, MU3...) et 
uUI px' 5 000 F. UIHieél DAVITIAN, 10, rue Albert 
Mellnler, 96410 Groslay. lél.: (18-1) 39.84.07.53. 

VA 286 leutiz DD 40Uo lect 3.5,5.25 écran SVGA 4 
Epepn LX500 + |x 4 Windows 4 Ventura . Px ■ 
7 000 F. Axel NAHEZG, 30, av. du la Réslelanr», 
93100 Uontraull. Tél. : (16-1) 4968.13.35. 

VdB PC Goupil OpII XT VGA inonp 2 lect. 3.5 nOx |x el 
log.: 300DF. Alpes Maritlrns imliguemenl. Virginie 
MAYOUNI, 3, MelBon de Villeneuve, av, des Far- 
rayonnas, 08270 Vlllenauve Loubat. TPI. : 
93.73.74.51. 

VA PC 2663.5 el 5.2516Mnz DD 43Ma 3Me Rem 4 
écran VGA nul. + SBIesler 4 Ooa 5.0 4 ubi. (Works) t 
pr (Dune) etc. u gar. px. 9 OOO F. FiMéric REMY, 27, 
rpirti dp Blpnul, 63630 Nohananl. T«. : 7360.6523. 

Vda )K d'erig. PC Ultinrag, Rad Baruo... 120F pca. 
J.-Loula KONM, 13, nia dp la Clotat. 13260 Caasll. 
Tél.: 427320.19. 

Vdi PC AT 26612 Mhz 3 S HD 4 DD40 Mo 4 aouna 4 
Works 2 4 GapworKs 4 Doa.a carte loy. Tbe px : 
6 500 F Wllfried GIACOMEL, Lee réeldencei, 31600 
Eatancaitcn. Tél. : 616036.31. 


VAAT2e6/660Mo IMp Ram 5.25 HD VGA nul. 512 
Ko, Souris, Joys 4 nbx jx 4 Imprlnt px : 6 300 F, 
Philippe YOUKIM, 68, rua ND M Nfurtih, 75003 
Parie. Tél. : (16-1) 4667.1924. 

VdBPCKenirlK306 20Mh2V(>AcPUl IMolKl 3.S0D 
40 Mo sCurlB, log neuf : 6 000 F. Paacul LEBRETDN, 3, 
rue Uvolslar, 93500 Pantin. Tél. : (16-1) 48 91.06.98. 

VA crlg. 3.5 PC Jx 4 caria AD-Ub (-1 an) : 700 F. Log. : 
ISO F. Uale sur CamanA Petrica GRALL, 9, allée 
Marcel Peul. 93390 Cllchy-eoul-Boli. Tél.: (16-1) 
43.BB33.S3. 

VA PC 200 GS. OD 40. 640 K lecL 3.5 HD 41 ScunC- 
caslar 4 joy 4 eouA 4 mono VGA 4 jx 4 uUI Cyril DE 
NERVAUX. 42, bd de la Tour Naubourg, 75007 PaA. 
Tél.: (16-1) 47.05.1661. 


Phllippo LIMOSIN, 20, 4V. du Général de Guulle, 
S71B0 Tnrvllla. Tél.: R2.B271.63. 


VOS AT 265 40 Mo FDMD 0. VGA nul. 4 souris 4 
logiciel Alain GORON, 13, square René Coty, 35000 
Rennn. Tél.: 99.59.21.64. 


VCB PC TanA 1000 EX. 7Mhz. 640KO, monit.coul. 4 
IICI.5.2S 4 Inrprim. 4 2 joy 4 ji px : 3 500 P. Deml- 
nlqua BEDEL, 18, nra du Reuga Poirier, 88160 Thacn- 
lM-V«on. Tél. : 2939.16.30. 


VA PC 366 OX 33 SVGA 4 DD 123UO 4 8 Mo Rem 4 
Aria Adllb 4 carie |oye 4 IkI. 3.5 gar. 1B mois 4 nbx 
«g. Px: lOOOOf é Céb. cnrislophe TNUAU. Tél.: 
76.24.03.74. 


VCa sur PC: oCg. de SimanI an Frang. (3.5 at S.23 
InclA). Px : 200 F Boris PAAGDIA, B, av. Fr. Basacn, 
1217 Uayrin. Sulasa. 


PC AT 26612 Mhz 0.5 2HD 4 DD 40Mo 4 aourla 4 
écran 16 coul. 320 x 200 4 joy analog. 4 caria. Px : 
4 500 P. Frédéric DOBLER, Lés Bûcherata, 3, rue da 
L'hpsiellérie, 95130 Franoonvilla. Tél. : (18-1) 
34.14.75.83. 

VA SoA sur PC. Rép assirréa. Pas. Magic Pockat. 
indya. Crpisièis pour un caAvre. Epie, Elemain. Seica- 
HO Yvn DUMONT, 26. nra de Rome, 94510 La 
QuauB-an-6ria. 


VOS lact. A Srsamsr pour PC étant neuf px é déb. 
Frédéric POCHAUVIN, 12, allés Jules-Ladoumégua, 
93190 Uvry-Gargan. Tél. : (16-1) 43.30.87.22. 


Vds PC 386 SK 25; HD IIOM 0 ; SVGA; 4M Ram; Cache 
32K: 2 lect. 4 1 4M: Mlnr-bur: Da 5. garantie 1 an : 
9 SCO F. César GAMBET71,7, rue Vnlérle Blnnc Bruno, 
38190 Brignoud. T«. : 76.716863. 


VAPC1512 4 2 Iwl. 51/4 4 joy 4 Impri. 4100 disks 
A Jx el uUI. 4 revuA, px ' 6 000 F é OéAL Cédric 
FALALA. Rue Ce te ChuvA, 55800 Montmedy. Tél. : 
2960.12.69. 


Vds PC 3S6 SX 20 2 Mo 4 31/2 4 HD 40. SVGA nul. 4 
SD aiasler 4 nbx log, px : 7 500 F. Jérdme BONNAL, 
Ecble Jaegués Prével, n230 Salnl-Merd. Tél.: 
60.03.37.78 (B0.19h). 


VA logiciels orig.. Dune, SImant. S. ^ace, Inv. Hock : 
160 F pce. VA Os 2.2.0: 4600 F à saisir. Aan-MIchel 
SdSSONS, 13 A, routa d’AHennelni, 87100 Stras- 
buuig. Tél. : 8840.16.88. 


VOS peur PC eng • Pertsct-General, Secral-Weapon, 
ShuUa. Megalorires -. MIcbel COUlUiROT, BesanA- 
vll, 71480 Bunnay. Tél. : 666846.73. 


Vde |x PC 51/4 Détk Ousén ot Krynh (neuD. 250 F, CIA 
9Hk 60 F PU la tl pour 260 F et nbx autrM. Emmanuel 
BAUDOUIN, 04, nra Ce Tivoli, 62200 eoulogne-aur- 
Mar. Tél.: 21.31.00.94. 


VA PC XT, 10 Mhz, 612 Ko ex., lactaur 31/2, écran 
coul. suppon écran, sourie, As, vmnia, mariAls : 
3 51» F. OlhrierCOMPAIN, La Balalllétu, 72210 Relié 
S/Serine. Tél. ; 43,77.37.12. 


Vda PC 366 0 x 25 Caena 4 SVGA 4 1 Ram 4 45 Mo 
DO 4 3 1/2 HO 4 51/4 HO 4 aouA 4 nbx |x al uOI. 
neuve., px P débat : 10 SCO F HC. Umpnd MAC, 42. 
nra de l’Ouut, 75014 Parta. Tél. : 116-1143.22 89.60. 


VA sur PC Rick Angarpui an orlg. tormal : 31/2 et 
S 1/4. Valeur ; 206 F. cédé : 95 F. Oulllaume RAMIREZ, 
■ Mien -, 01300 Monthlcui. TM. : 72.28.16.12. 


Vds écran EGA 506 F 4 armulataurs eut FC |FS4 4 
FSDISIGNER 4 ATP 4 Megalnniess 4 Veagar's 150- 
200 F unit. Eric CONSTANT, 1, rue des Prlmném, 
94000 Créteil. Tél. : (IB-T) 4267.63.07. 


Vde IBM PS2 Mod. 30, Manu DD 20 Mo 4 Sourie 4 
Windows 4 Eye2 4 Dos 5 4 Ulil. Divers. Exc. Elal, px : 
3 000F. Luip, Parla et sa région. Tél.: (16-1) 
43.36.71.45 (A 18h b 20h). 


VA PC JBM 9G95 nul. Heituia 4 tialtemant da texte, 
nbx jx (LVDT. Monkey 11: 1 500F. cause scriel SFC. 
EdouerO LEFEVRE, 48, Me njs d’AuteuIl, ^016 Péris. 
TM, : (16-1) 4S6023.72. 


VA Nriable AT 286. écran LCD CGA. disque Our 21 Mo, 
lecteur 31/2. Da 3, et logicisieOx 4 ulilj, px:3SOOF. 
Joen-EtlBrina LAMOUREUX. Tél. : 31.736661 


Jx PC 3,5' FIS, Falcon, InA 3, Croisière cadavre, 
Mldwinter, BIPdwych, Drlller, CryoLTol Eclipse. Philippe 
AESCNQJMNN, 47, n» Oehmlcham, 25200 Monl- 
bsllerd. Tél.: 61.90.13.17. 


VCa PC XT IBM avec écran coul EGA 4 DD 20 Mc, lac. 
51/4, |i el UUIB (Win...). Prix é AMt. : 2 500 F. Ludpvie 
AIRAUO, 11, av. Cep SIry, TTTO la CalM-Salnt- 
CIOUO. Tél.: (16-1) 36.60.7166. 


Vda eu éch )! PC Leura Bow 2 orlg. : 200 F é Céb. ou 
ctra Derk Ouasn cl Krynn Char, nnlacl PC, rép. aaïu. 
Paacal HERY, 70, rua Bouraault, 76017 Paria. 


VA PC 386 25 Mhz avec mcnl. nul. Clik dur, darnler 
DCB, se tar. jusqu'an avril 93. Val : 11 000F. cédé é 
7 500 F David HECO, 617, rue La Fonlaina, 62110 
Hennin Buumonl. Tél.: 21.76.5380. 


Vda aur PC : AndrettI, MM3, Award |3, SpcAsa): ISO F 
l'un. Epie, Ulllma 4.5,6, Lard al Rings (5, 25 p) : 175 F. 
Eric MDHiUtD, Chuunu MprcMIai Albonala, T4150 
Rumilly. Tél. : 50.69.73.92. 


Vde Ipglclals orlg. (RA 2...) pour PC. Didier HESS. 2, rua 
As Ulae, 67590 Ohlungeri. Tél. : 90.7172.70. 


VA3e6-33Dx4 VQAnul. 14'/CpprKSeséur/DD20S 
W 2 LéCt. HD/Cartf ScundOlastar/Claviar 4 eouA, px : 
16 000 F. Ollvlar MAAS, 62, rue Lovaleiér, 7S140 
Véllty. Tél. : (16-1) 398634.33 (la eclr). 


VOS orig. PC: 160F: Ubima 7 Plan 9 BemcIAr 2 
Underworld MM3. rings 2 4 Tempeet 4 dupUcal Deluip. 
Alain TEXIER, 98110. Tél. : (16-1) 3980.9485. 


Vds rrarts mère PCAT 28616 Mtiz. 1 Mo A Rem 17NS, 5 
emplanmenls 16 BA et 3 BA pour caries atld.; px : 
1 000 F. Gtlles MOREAU, 107, av. du Général Leclért, 
07100 Umogn. 


Vds 366 D X 20 2 lecleura DD 65 M VGA Coul. ^ 4 
Mo), nCx log., px : 7 ÛOO F. Cherche contact 31/2 ou 
51/4. Didier Raynaud, 6 equars Gaorge Sand, 76190 
Trappaa. Tél.: (16-1) 30.6154.00. 


VA PC Commodore Hcni CGA. lad 5 1/4 512 Ko, 
excellenl élEtl 4 jx. AuréRen E5TACE, 6, rua Lamir- 
llna, 70220 VIreflay. Tél. : (16-1) 30.24.67.70. 


Vds PC Dual data 8088 A IC Mhz DD 2 4 écran NCGA * 
iBct. 3 l/2el51/4 + Impi. + logiciel 4 |x 4 ri)BuOle + 
chaise 4 WInAwa, px : 4 000 F. Chriatuphe PATRON, 
4, rue de l'OrtbouL 93460 llu St. Anis. Tél. : (16-1) 
42.43.0688 (après 16 h). 


vos PC AT 80286 (sept 91). DD 40 Mo, écran VGA ODS S 
4 apurli 4 npxjx el log. : Turbo. Etemam, Duna...), px: 

8000 F. Atniud JAFFHEZO, Kerteau Brec'h, 56400 
Auray. Tél. : 97.57.8195. 


VA jx PC 51/4 : InCy, Prince 01 Parala. canlurion. Rooer 
RabOll. aie..., px InlérAsants Vlnnnl NAM, 1 , rui 
Victor Baich, 06130Franconvills. Tél.: (16-1) 
34.14.38.45. 


VA PC Rank Xerox 640 Kc 4 souria 4 joy S 4 2 leei. 
51/4 4 monlt. CGA 4 100 CIska 4 lmp I 6 M. px: 
3 600 F é Céb. Laurenl MASCLIN, 0 , rua du Fuu- 
vattn, 91090 Lleaea. TM.: (ie- 1 | 64 97.66.92. 


VOa org. FC 31/2 : Schar, Magie Ppckale. CcnqABI cl 
tha Lungbow. Speech. WC li, Baïuc CHESS il, Wrath ol 
tha Damcn. Laurent GDVRMEIEN, 2, allA des Campa- 
n)érea, 83400 Hyém. Tél. : M.3a.72.19. 

PC AT 285 20 2 FDHD 31/2. 51/4 4 écran VGA coul 1 
Mo Ram 4 Sourie 4 GolUpr Tower 4 ClBvierAzerty1G2. 
pi : 4 OOC F. Bertrand MANIU, 17, rA Mirai, 64200 
Ivry-iur-SMA. Tél.: (10-11 46.71.30.40. 


Vde PC XT 10 Mhz 1 lact. monlt mena pen RS 232 MS 
Dos Nodea. nbx Jx. lemals servie px : I 500 Fis é Céb. 
MeAlsur FRANCGIS, 42-44, rus de PeA. 78100 
$alnt-Germaln-en-L4ye. TM. : (16-1) 39.7386.97. 


Vde 3665 X 26.2 Mo. 2 lecteurs. Ida 40 Mc. VGA couleur 
14' 4 logiciels |x, px é Abat. : 7 600 F. Oennls 
KANGART, 9, rue Selnt-Huberl, 91330 Verres. Tél. : 
(16-1) 69.48.0486. 


VA PC 386 D 1 26, 4 Mc. Ram 60 DD, écran. SVGA 4 
louA 4 DOS 5.0 4 jx 4 carié son eouObluiar 4 util, 
px : 10 000 F. Franck PETITDEMANGE, 11 réildenca 
dn llA, 94179 La Parraui S/Mama. TM.: (16-1) 
43.9080.72. 


VA PC 386 SX 20 [VGA 2 Mo RAM) + Sound Blaster + 2 
joya 4 uuha 4 11 jx réAnta (WCII. Indy 4, Utllmat..). 
px : 6 000 F. Cédric ANDREGG, RouA du Puni M 
Chéne-Cbeponpsl. 89830 Lyon. Tél. : 7689.03.79. 

Vde PC 366 SX 20 Mhz (20 Mo, 4 Me. Ram. SVGA. 512 K 
4 2 lecL HD 31/2. 4 1/4, n gaT 4 Huria, px: 
10000 F. Arthur BAUDOUIN, 19, villa Chaptll, 92399 
Lavallola-ParrtL Tél.: (IM) 47.89.99.62. 

VA |x orig. (blH 4 dboa) aur PC |WC2, MM3. Ultime?, 
JnCaiworid) E0TB1 si 2 etc..., px: 150F t 200F. 
Olhripr FARAUT, Quartier U Siuaiel Pelilpq, 09440. 
tél.: 93.79.99.51. 


Vds PC 1512 double drive S1/4 * souA * IIvia 4 
carte joy ST. coul. CGA 4 jx, px : 5 OOO F. Mathieu 
LAM0RI8SE, 34, rbirié de leguavin, 31629 Pibrac. 
Tél.: 61.».69.69. 

VdB orlg. jx aur PC, Amtga 500 4 cb. contacts, écb., ach. 
npuv.. rKh. |x, irtll.. dému... Guy WEIBEL, 52, rua 
Albert Camu, 68200 MulhouM. Tél. : 8943.2686. 

VA PC 366 D X 26 St 0 X 40, IM : 4 Mo, Reap. DD 40 et 
130 Mo, SVGA 1 Mo, 2 lecl, jx et util. orig. pedl prix. 
ChirlM CASASSUS. Tél. : (16-1) 49.00.39.12. 

VAji sur PC 3 1/2:MM3 (VF). Lura o( Tamptress (VF); 
Léoerid (V0|. px : ISOFI'urou SDOFinSbrig. Mircet 
DUVIER, • La GMiéle • Mandonvllle, 31700 Blagnac. 
Tél. : 61898S83. 

Vda lactaur 51/4 4 4 dlaquottas 4 btsa. venA MoAm 
21/23. Cher. Contact PC. SébeaUan DOUCHE, 28/28, 
n/b du CiM d'Oriéena, 94120 Fontaniy-eoue-Bpli. 
Tél.: (18-1) 48.73.71.08. 

VA PC Tendon, LT 356 porteble DD 40 Mo jamais servi, 
px : 6 OOO F. Rémy SATBE, 6, pessage Cardlriet, 
75017 Paris. Tél.: (IM) 43.508381. 

Peur Sharp PC E5DG, VA câble de liaison pour trartsleri 
A prg sur PC/ST bu autre, px : 250 F avec OBk. Olivier. 
TM. : 65.6383.7S. 


VOe jx PC. Clvigutlon, WC2, RTSE ol dre Dragon : 250 F; 
Life and Duth 2. Lemmina. KD5. Mario Aralrsttl : 150 F. 

Aen-Plarra LEGRAS, 37, ble avanua d'Orléane, 93190 
Uvry-Gsrgen. Tél.: (16-1) 4381.12.93. 

VA PC 396-25. 4 Mb Ram - DD 60 Mb, laci 31/2. 
S1/4, écran ccul. SVGA 4 aouA, px : 8 400 F. GlriA 
MARTINS, 2, pkHP da la Sablière, app.12, 84470 
Bolny St léger. Tél. : (1M) 45.99.30.47, 

VA PC2BS VGA uul. I MoRAM.OD, 40 Mc. sourie, nA 
logiciels, px: eSOOF. DAVIA BAUDRY, I, nia ECme 
VarnlquM, 94160 Rungli. 

Drg PC : WInCowa 3 4 souris Mlcrospll : 900 F, Exnl. 

3 : 2 OOO F, Lotua 123 2.1 px: 800 F, Caca eicel al 
wcid : 150 F Gilbert ITHOROn, 1, rue Louli Rolland, 
62120 Montrouge. Tél. : (19-1) 46.94.40.45. 

VA PC 366-40 Mhz 4 HD ICS Mo 4 2 FD 4 écran 
SVGA 4 Carie SVGA, px â débat. Serge LAURENT, 
Ungoal 01440 virial Tél. : 74898386. 

vos PC 386 OX 2 Mo Ram 64 Ko Cache DD 80 Mo Fd 
31/2 VBA cbul. BburléArie |cy * WMg 2, dosa eicpx : 
1C30DF. CédriO NENRION, 77900 Chllln. TM.: 
(IM) 60.068186. 

VdaPC Ollveth 366 SX 16 4 4 Mc 4 DD 40 Mo 4 VGA 
coul. 4eckJril4 Da. 5, px :9 990 F: 07/92 4 S9 4 3 
jx orig. 4 2 900 F. OaptiPla MORAINE, la SsralDéira, 
38610 Vsrwi. TH. : 70898882. 

Vda IBM RC XT 640 Ko DOIOM 4 joy lecl 5' 4 écran EGA 

4 Imip. 120-D 4 nA jx SI ullla, px : 3 606 F é Cébal. 
Julien BOUCHET, BIE60 CreaM. TM. : 69.49.60.33. 

PC 366 DX 25 Mriz 4 Mo 4 écran 6 Arin VGA 4 HD 
1D5 Mo 4 Sound Blaster 4 drives 3. 523.25 4 SoA 
(DAD, 3D), A:6000F LaureiriMADURAUD, YS 1069 
rue H. Sellier, 92600 Puteaux. Tél.: (16-1) 
47.7686.41 

VCa RC 386 SX 16 Mhz VGA ccul 1 Mc Ram 4 DD 40 Mc 
4 2 lact. HD 3 1/2 al31/4 4 nbx jx. px : S 900 F. David 
MANCEAU, 9, me Blanqul, 94200 Ivry-aur-Selne. 
Tél.: (IM) 48.71.79.14. 
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vos PC 3S6 SX 20 -I- 2, Isct. I Uo Oe mOmofre + 
Inlsffaco sârio & PsraJèiro OolUsrOssKTO P + Turbo, 
P> ' 3 000 F. CMtbri VAN VETTEREN, 34, rue ilB IB 
PIcbBrlB. 77120 CaulamiiilBrs, Ttl, : (10-1) 
M,ia,ll5,73, 

Vits|< PC orig. EtBriran, Epie, Duno. IturB Bowz, lurls ol 
Tompross, EOB2, alglB D‘or2sh:. Frawy FILIPFTTI, 4S, 
ruB Morlangoal, St'Martrn'd'HarBa 38400, Tèl, : 
78.26.00.87, 


VOS Amatrad PC 1640 coul. EGA + IkI S 1/A + ]> fa R 
an Ibs. p> : 3 600 F. PMIIppa AUGER. Rut da Ib 
T ournauva, 28130 St-Mtr1ln-da-Nlgall«B. Tai. : 
3743,86.03. 

VOS pu dcn. |ou da guarra - Naipoon pour PC XT ou AT 
6.25. Alain POlZAT, 83, nia NoUoriBla, 08488 Ansa. 
Tél.: 74.07.18.87. 

vds ipglclal de Francala pour 3' IBM PC 31/2 CCA EGA 
VGA Harcmaa aioro 612 Ko: 160F. Frdddric AQGERI, 
Campagna la Marinlèra, 13880 Poyiollaa an Pro- 
irancB. T41. : 4247.8648. 

Vds pour PC : Faat Break : 70 F. GP CIreull : » F. -k 
carlB «n Adllb : 660 F. Jaan-Charlea PAUL, 39, rua da 
la Joanna, 08120 Orlndss. T8I. : 78.46.08.28. 

Vds PC 3SB OX 33 BOUS gar. + DD 106 Mo -r 2 mo Ram 
+ Doa.O * lcran ai carte SVGA * Nbi log al |x : 
B 990 F. PhlRpH VERBEKE, 18, ma Blr Hekalm, 69130 
Lambarun. Tél. : 20.82.83.0. 

Pour PC 3,5 P. vde ma Partact General (neul) : 200 F pari 
comprie. Fradétfc LECA La Menll, 68160 La Thtilot 

Vds ik sur PC 3' al S* Ib élal anlra 100 et ISO F axp. : 
JFII, Conen. Gods. TDIII, Age MMIII Etc... Grenoble uni. 
Jaan-Plarra MICHEL, 18, plaça Jaan-Moulln, 36800 
Grartobla. TM. : 76440043. 

Vde CPrtipaUbiB PO Allt 386 SX 16 Uli2. Ram 2 Ma. 
iXUlaurVGA. DD 40 Uo.FD 1.44 Mo, 2 S. 1 P. 1 J.ps: 
16 490 F. Thlarry DHAMELINCOURT, 12, avanua Mal- 
vaaln, 82400 Courbavola. Tél.: <18-1) 47.88.48.88. 

Vils PC Tandy 1000 HX + OD 20 Mo + Uonil 16 coul. 
+ 640 Ko Ram côté : S 500 F. Vendu : 4 000 F pour 
débutant ou élud Xavlar SIONNEAU, Chttaau da Tar- 
refon, 33240 Cublac-las-Ponta. Tél. : 67.43.0043. 

Vds Viebr 366 - 16 + Ram, + 4 Mo k- HD 40 Mo + 2 
iBCt + sourisVGA coul + minitour + Win 3.1. * Dos 
S -k nbk pr el uW.. ps : 9 000 F. NIoMas CADIUUC, 21, 
ma de la Croli aui Blcbas, 64360 Bry-aur-Mama. 
Tél.: (16-1) 47.0642.70. 


ST 


Vde Atari Mage STI *■ mon. coul. m mon nb + ecanner 
•k SoR Pro + J» (100) + Joy -f revus. Ibe, pi: 
13 000 F, px : 7 000 F. Antoine HAMSPACKER, 28, rua 
da Noalllaa, 70000 Varaalllai. Tél.: <T6-1) 
3842.01.82. 

Vda Bur Alan 620 SU |x à tréa bae px. Demandai lista. 
Saustien PEGAE HECTGR, 16, ebamin daa Haaaon- 
nais, 73100 Ali-Ua-aalna. Tél. : 78.61.63.06. 

Vds AUrl 1040 STF, DD 30. mon. coul., modé M.. digit. 
Sound, GFA, 0. Stoa. Dmlkron, revuea. Ilvria... px : 
4 000 F é det. Patrloe FROMENT, 1, ma Cadeau Deny. 
31200 Toubuaa. Tél. : 61.4740.37. 

Vds Atari 1040 Sta -k 3 ix -k Distius, ne al Mag et Gaw 4, 
px: 2 000F. José PMIIppa ZITO. 17, me déa Car- 
masux, 77220 Tournal-an-Btia. Tél.: (ie-1| 
8442.01.86. 


Vds ix oilg. sur ST de so é 160 Fra, avec btss (Robocop 
3, Slmpaona, Pcnvtr, Monger, Snlv Alcalrai, papulous 2) 
AMhony CHARLES, 36, ma des Pamdla, 85410 Groé- 
Uy. TM.; (16-1) 34.17.79.76, 

Vds pas crier al Scb. aur Sta Ix ubi. Oldlas abt. Envoyai 
llatt. Stéphane THIOU, 16, mo du 11 novambrs 1918, 
41210 Maung/eauvron. Tél.: 54,63.62.66. 

VdaABrt S11040 (TBE) -k Muda 1 Joy + 1 odg. -k 1 TT, 
1 tableur. 11mpcI. Epeon LO 500. px : 6 500 F. Claude 
KRIEOUER, 35, rua des Marala, 95270 Ainlérea-aur- 
Olaa. Tél.: (18-1) 3935.46.58. 

Vda 520 STF DF + monR, coul. -k souris -► 2 loya -k 
100 II -I- uRI. nbx -I- câblas * meubla, px : 3 500 F é 

déb. David PHALIPPOUX, 114, aguara Henri Barbueaa, 
77610Fonnney-Traalgny. Tél.: (18-1) 64.28.18.08. 


Vde Mega STE 4 Mo de ram -k disk dur 62 Mo + lacUur 
axt. 31/3. doubl. taea. px S 900 F Mathieu I6NACI0, 
36, rua AuguaU Poullaln, 83200 Salnl-Denis. Tél. : 
(10-1) 42.35.13.47. 

Vds Atari 1040 STF * mpnil. coul. S01224 * |oyB v. 
eourts -k |x al uW. -k Nviaa. px; 3500F. Cbrtatopha 
GORRIEZ, 16, rua da la Prévola, 59640 Paranoblaa. 
Tél. : 20.06.7349. 

Stop aïïaira l Vds AUrl 520 STF + 90 prlg. OPLTS -k msn 
V- TrackPall navl : -k 20 000 F. vendu : tO 000 F é 
débél. Hubail BEAUDICHON, Route de la Foret, 27936 
Toumevillt. Tél. : 324440.09. 


Vds jx sur Atari, lista sur demande -k syncro axprees 2 : 

170 F. Mane-Héléne LABOROE, 2, réa. Edgar Quinat, 
42300 Roanne. 

Vde |x aur AUd 520 STE entra 30 F al 50 F (Vroom, Wllo, 
Straat...) rapide ol eérieui, liste eur demenOs. Cédrlo 
EHRET, 10, ma dtt Prêt, 88280 Dollsren. T8I.: 
89.82.00.38. 

Vde 520 STF -k 2 loyx -k 60 ]x -k blbs da langemant, 
px: 1 200F (aamonitiouécb.cirea JiMDFouctreOtj 
-k 2003 ]x Laurent DIBAUO, 140, ma de la Benevllle, 
7S020 Paria. TM. : (16-11 47.67.45.96. 

Vds pour STE émulsHur PC-Spead Idael pour commen¬ 
cer programmation (Turbo, Pescel...) cause douP. ampl. 
Jaan-Luc BADOCH. Cedex 3041, 31700 Deux. 

Vds AQil 1040 STF -k 4 lave -k br -r- uW. -k 100 disks -k 
souris -k Uple. tbe. px :3000 F. Olivier VOUNES, 86, 
me de l'Abbé GrouM, 7SOIS Parla. Tél.: {16-1) 
4828.81.21. 


Vda Atari 520 STF -f (cy + nbx |i + Impr. coul., px : 
3 999 F a OébaL Cil TST pour Amiga bas prix. Alexandre 
SELLEM, 19, avenue du OrAmnId Natter, 75612 
Paria. Tél. : (16-1) 434446.87. 

VOS Aterl 520 ST n- morilt + coul. SCI424 + lecl. an 
-k 500 |x -k 50 orig. -k souns -k JoyS + 4, Ptas en rang, 
ff tbe. px ; 3 600 Fre. Chriatopna OAiaV, 8, allée des 
Myasdtla. 93118 Rusny-aaua-Bols. Tél.: (16-1) 
46.54.25.41. 


Vds EPIC, Mlndurinler II, pperstlon Slheal. Super SUI 2, le 
R: 350F. UrgardIII sur STE. Bruno BEL60KRE. 4, 
allée des Hautes Futaias, 91000 Solay-sur-Selne. 
TM.: (16-1) 60.75.89.51. 

Vds 520 STF + 2 lecteur + impr. coul. + nbx logiciels 
k- foyaOcke -k sourie apggua ; la R : 4 OOO F Nicolsa 
BRONARD, Impasse Jean-Jaurès, 96540 Méry-sur- 
Oise. Tél.: <1B-1) 34.64.04,86. 

vos Alad prg (x • oilgine • px à oéCaL + cner. corrasp. 
PC... rép. assurée J-F TEIGNY, 241, avenus des 
Grands Oedeta, 94500 Champlgny/Manie. 

Vds sur ST il uül. é bas px. Eov. tore pour rép. Robpccop. 
Allan, SUrmilinal, Blow. Bug Basn. Manckeetar unil. 
RaynalO BIAtI, 42. rus 8loir>al, 76015 Parle. 

Vde 1040 STF + loye ♦ noi (X -k nbx prog. Béslc. 
Desein. Muelgua), px: 2600F. Leurent W02NIAX, 
Ouerbar La Foux, ISTIOFuvbbu. Tél.: 42.88.05.32. 

Vds sur ST Adams Pemlly-Harieguln-Roboccop 3, px ; 
180 F donna en cedeau un disk (Kick OR 2 bu Graal 
Court 2). Frédéric MIOLA. Tél. : 88.60.40.15. 

Vds 520 ST-DF, ribx disks (40) + lourta * tapis * OdUk 
|py 4 Originaux (PppulOUS 2. F19, atd...). px : 1 990 F. 
Chrlelaphe DIDIER, Ouanlar Fayannal, atillon Mal 
Didisr CDB, 13120 GarOanni. Tél. : 42.58.DD43. 

Vda Atirl 520 STE 4 moriR. coul. 4 2 Ipys 4 npi Ji 
IVropm, EpIC) 4 souris, Ibe, px: 3000F lurganl) 
Gautier DEBAILIEUL, 50, laubourg da Paris, 59800 
Douai. Tél. : 27.87.2628. 

Vde Atari S2Q STF, ribx |i H bas prix originaux 50 é 80 F. 
nbras doc. IBte sur Oamende. rép. sssutéa. José BUL- 
TEZ. 33, rua da la Molasonnlérea, 596A0 Dunkerque, 

Vds II pour ST 2400. Bmno DUSAS, me du 16 Juin, 
82350 Alblae. 


Vds Atari 520 STF + monl. coul. Atari SC 1426 4 souris 
4 jpysbek 4 anv. 100 |x, la R : 3 000 F a débet Farid 
NABTI, 10, aPéa bonne Ncuvalla, 93000 Bobigny. 
Tél.: <16-1) 48.38.38.78. 

Vds 620 STE (1 riiéga) 4 )i 4 1 joystick, px. 3 500 F. 

Arnaud LEROY, 2, ma dee Mathalina, 82840 Raur- 
balx. Tél.: 21.2782.14. 


Vds 1040 STF 4 scanner 4 V1LT rippsr 4 Bouquins 4- 
Jx et ubi. 4 eourie 4- joye 4 démps, px: 4000F. 
Jean-Fiançoil MENESGUn, 9, rua Sargua, 75015 
Paria. TM. ; (16-1) 45.67.31.88. 

Vds 1040 STE 4 200 ix 4 back Bell, px : 2 500 F. vds 
jx. 4 dpcs. Dénia BLANQUET.CIa BMM 89148,13264 
ManaRlé. Tél. : 91.4t90.e0 <ap. 18 h). 

Slop! Vds 1040 STE 4 mcnit. coul. 501425 -k ISOtx + 
SOuUI. 4 aioys 4 70iev. -k 2 Otesigl....px :2 990 F. 
Xavier GALBES, 8, me Oullliume ApoHlnalm, 91220 
BrelIgny-iur-Drge. Tél.: (16-1) 80.84.38.85 
(ap.lBh). 

Vds 1040 STEI2UP) 4 mbrilt. coul SC1436 -kDD 45 
Mp 4 impnm. Epson FX105 4 legs : jbl. 4 ]x, TBE, px ; 
5 000 F. Bmno BALLARIN, B, allée MadMeIna, 9S120 
Eirncm. Tél.: (18-1) 34.14.81.08. 

vos Alan 1040 STF 4 éctsn HO 4 eourts 4 (cysbek 4 
nbx Uglciale. px : 2 500 F. Pierre PAlUIDTn, 13, allée 
Paillard, 81380 Mariang/Orga. Tél.: (18-1) 
69.04.70.87 (ep.lBh). 

Vds médi. de prgilpn GFA Bas 3.0 4 Ccmpllaléur 4 
esssmbleur 4 llvrea. px léOOFrs. Rpmeln PETIAU, 16, 
rua F. Coupetin, 78370 Plllllr. Tél.: (18-1) 
30.54.1640 

Vds Atari 1040 STF 4 I iny 500 prp al ribx |< (4 SCO 
dent Meupllf et autres hit), px : 2 600 F. Soc LAM, 42. 
rue de Belleville, 76820 Perla. Tél.: (16-1) 
43.58.40.82. 

Vds Atari 520 STE 4 30 |x (Vrpom Le Mmings Kick OR 2) 
4 Câble péritel 4 luys 4 souris 4 livras, tbe, px ; 
2 000 F. Gémrd Olhro, 5, rue Bellevue, 66140 Canet- 
sri-Rousslllon. Tél. : 68.80.56.99. 

Vds Atari ST : Epie, px : 200 F, AnoUier : 1 00 F 4 Jade : 
Edit de |x: 700F + lecL Vil STF; 300F. Samuel 
PESEMTI, 7, rue des Soupire, Bac St Maur, B2B40 
Sallly-8-Lgs. TéL : 21.2861.36. 

vos Atari STE 4 40 Ix 4 souris cpbeue 4 ubl., Ibe, pi : 

1 900F Nice et se région. Olivier MELONI. TM.: 
9351.42.72. 

Vds ST Ccmlirmé, |i ubl. px relsonnebies et sérieux gar. 
Stéphane LIBERT, 8, ms André Maunier, 33340 Les- 
psne Médcc. 

V0s)x orig. eur 520 ST-STE, SpaedOsll 2:150 F, Mort. 
Mener ; 9arb (psygl : 70 F pce. Laumnl HUATTI, 25, ma 
due Saulaa, 31830 Flalaenea du Toucb, Tél. : 
61.07.46.44. 

Vds au écli. org, eur Alan de 30 é 60 F : FoR-DemIéra 
Cmisade — Anlagc - esc - AlpMwaias - Kllllng- 
gloub - etc. Emlllo GOMEZ, 3, wua daa Baulaaux, 
84420 Plasala-Trévisss. Tél.: (IM) 45.83.1248. 

vos Atari 520 STF 4 ail. 250 Ko 4 Man 4 nbrxjx.px: 

1 500 F. Pose. Hck oR 2. Sim. City-Lotus 2000|. Marbal 
CARTIER, 17, ms ds CoebsL 81460 Rolgny. Tél.: 
(16-1) 64.88.0851. 

Vds 1040 STE 4 monl. coul. SC 1425 4 icyallcKs • 
sue 4 Jx Lsmmlrigs. px : 4 500 F. David LEBDULIEN- 
GER, 1, rue César Franok, 14123 IFS. Tél.: 
315353.88. 

Vda TitundarriBWk sur Atari (Onglnsl) pour 1 00 F Sébas- 
llsn LAMELGISE, 29, me dS NsnlSI, 64190 Nsllls- 
courl. Tél.: 63.63.10.93 (week-end). 

Vds sur STE Jx, utii.. Oompub. Oémo. Cher, sur ST Rygai. 
Galexlsn et Sourcee asssmbisur. Qanlel LEMAIRE, 20, 
Bllés dei TlllsulB, 59310 Orchlea. Tél. : 20.615449 

Vda jx origln sur Ateri ST, Pack, Donjon, Mester 4 
Cbsos SUIks, Back: 150F, DCK Logicisl pour créer 
Cémer 3DDF. Fabien VERMEERSCH, 46. criés Bac- 
quai, 170, rua da Lannoy, 69600 Lille. Tél. : 
26.04.2354. 

Vds Obi eur ST : LdbJS Turbo 2 4 Oungeoti Master + 
logiciel de media 6'. px; 12 OF l'un pu 300F le R. 
Uurenl GEDRBES, 120, me Léonard da Vinci, 66860 
Anould. Tél. : 29.57.00.78. 

Vds 520 ST ETC 2 méga 4 monIL coll * 5SGAR 4 joy 
4 lmp. Star NL 10 4 Disk, px ; S 000 F. Yann GALIAIS, 

5, bis plaça de l'église, 60620 Boran-aur-Olia. Tél, : 
«4.2156.79. 

Vds Alan 600 XL : 250 F 4 lecl XC12.150 F 4 30 jx eur 
K7,150 4 2carioucheaOl4 lecL tOSOalMOB 5 Xsur 
07: 800 F. Yvain GUILLERMIN, 1, pasaago du Belvé¬ 
dère, 42360 Panlaalém. 


Vds Méga STE - 1 en 4 Mo Ram, DD 46 Mo 4 écran 
SM124, mono 4 jcy 4 beMc OmlkrorVEmideteur PC 
Super Charger 1 Mp 4 Dos. OHvlBr COLPAERT, 25, me 
de la Créle, 59650 Vllleneuve-d’Ascg. Tél. : 
20.91.21.63. 

Vds Atari 520 STF 4 MC SC 1425 4 joy 4 eourie 4 
tapis 4 cébla 4 TélScnarg. 4 nbx |x (et uui. le R : 
3 000 F an tbe) Bertrand PERICHAUO, 1, ma de In 
Mérachale, 61280 VIvlirs-lea-Montegnei. Tél, : 
63.7458.34. 

Vdi jx tt doci sur ST bas prix. Uala cpnbe Ibre-venda 40 
orlglnaui de 100 é 200 F. Michel OESCHAMPS, 39, ma 
Cduibel, 24000 Periguaux. Tél.: 53.09.61.58. 

VOS Atari, STE 1 Méga. disks, souril px : 1 800 F. 400 
dliki, 3 Ft/2 Remplies : 1 400 F. STE 4 mégas. mnnl. 
doul.: 4000F. Palrica PLAA, Chamiri du Sallgi, 
84800 MIrtpaIx. Tél. : 69.81.17.17. 

Vde jx sur Atari (Bargon. Attack, Qraiy Cara 3, Push Over, 
Adame Family; Sans Huai. Unreel.. ). Gaêl RASI5, Ksr- 
veux, 22170 Plouagal. T8I. : H.74.3B.32. 

Vds Alan 1040 STE état neut 4 lourls 4 jx le R : 

2 600 F. vds aussi Game Boy 4 3 |x 4 câble, pi : 700 F. 
SiBvy LE CORRONC, 44, me du Vallon, 85100 La 
CiiBIsau-D’OIanna. Tél.: 51.85.87.85. 

Vde pour A. BEOSTFecurla 4 jx an Ibs. c'eal malgré Réa 
ces annonces, une iRalral Alors SVP téli px : 1 800 F. 
Olllea MOULY, 34, me VHIa Carmin, 82160 Aniony, 
Tél.: (18-1) 48.80.74.20. 

vas Atari 520 ST exl I Mo 4 moriiL 4 coul. 1426 4 
lmp. Epson LXBOO 4 jx orgln. 4 joy 4 souna. px. 

3 500 F. FrédAilc GENV, 2, equare dé CRambéiy, 
95380 louvree. TM. : (18-1) 34.88.78.78. 

Vde pour ST jx orig. pour 100 F l'un : CapUve, URIme V, 
Epie, Ctiaos. Slrike Back, Cadaver... Paulo PASSES, 5, 
square Perronat, 92200 Nsullly-sur-Selne. Tél.: 
(16-1) 47.45.7754. 

vos Atan méga STI 4 écran coul. SC 1224 4 ongin. 4 
lecl axt DF 4 livres toutou séperemenlé débat. OItvIar 
TOURDES, 4, rua Renoir, 95400 VHIIata-La-Bal. TM. ; 
(16-1) 3992.21.26. 

Vds 1040 ST 4 mpnil. coul. 4 logiciels 4 pénpR. val. : 

8 000 F cédd à 3 990 F Ibe. Pblllppa VINCENNES. TM. : 
(16-1) «3.9S.9455. 

vos ix ST : Balbe ol Bntain et Graal Napoiéonfc, Batues ; 
150 F pce. Jean-Louis DGAN, 75, me de le Conven- 
bon, 34700 MalSOns-AHort. Tèl. : (18-1) 42.075656. 

Vda 520 STE (90) 4 512 Ko + joy + 2 souris 4 nbx jx 
(Vroom, Epie...),udl. 4 llviss.tbe,px; 220DF. Arnaud 
BRUNEL18, ma da la aadèm, 42610 Balbigny. TM. : 
n.28.14.28. 

vos Atari S20 STF 4 joya 4 monIL coul. 4 ribm jx 4 
souris 4 relongeur da jpys 4 boita de langemirit px : 

2 500 Fra. Jprtt MORIO, 3, (ar ma da Cambrai, 76818 
Parla. Tél.: |16-1| 40.3457.04. 

Vds origlnaui eur Atari (anv. 30) ! ! Roboccop 3 ; Prince ; 
Vroom, Tergna; Dp. Steal: Voy.du Tempe; Lemmings... 

siéphana BEHAR, 44, chtmln des Ambonets, 08810 
La Gauda iMerol d'éciira), 

Vde Imprime. 0MF2ie0 4 2 log., vde CBS 4 Atari 2600 

4 9 jx. Vds Bcaoner Amiga al 4 jx Maged. Harvé 
SEGUIRAN, Madrague Villa, 13016 Manallla. Tél. : 
91.83.43.47. 


Vds Atari 520 STF I méga 4 aouna 4 ipysbck 4 pnee 
pétltal 4 jx (Populoui...), px : t 700 F é déb. prêt. 58. 
Johnny LADEVEZ, 40, év. Bulllinwud, 89113 Sadln. 
TM. : 20.9059.31. 


Vdl 1040 STF 4 40 |x 4 100 disks 4 2 joyibchs 4 Vldl 
ST 4 Gamagear 4 2 jx 4 Adept. Sect. Elat naul. Px é 
débat Edouard LOUBARO, 6, boulevard Exalmans, 
75818 Paria. Tél.: (18-1) 48.47.53.17. 

VOS Atari STF DF pour poas délachéas, px é débet. 
Sébaaben FOURNEL, ChairVn de la Tuilerie, 34180 
Sl-Jean-de-Comlaa. Tél.: 67.88.10.03. 

Vds 520 STE Tbe 4 2|pys 4 sdurls 4 100 disks (jx 4 
uhia) 4 revues 4 blee de rgL px: 2300F. Yann 
LfTHIMONNIER, Les Valtéaa, 14340 Vllsemé. TM. : 
31.64.18.74. 

Vd5Alanl040 5TE4Mpnlt.cdul. SC1435 4 70 disks 
(Jx, ubl.), excellent état : 3 eoo F. Florent PONCET, 4, 
KibaumanI des 2 Sautes, 38350 La Mure. Tél, : 
76.3058.28. 
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vas nM Ix Ofis. sur fliarl ST/STE é prix GSnlal : de 70 F 
(Lotijs 2. Igipininge. UloplB, Monksy... av b», ne). 
Thomse PROUST, 40, ne Salvedpt Allmdé. 82000 
Nenterre. T«, : 47,21,15,77, 

Ugenl Urgenl! Vde Aldfi S20 STE + souris -i- (IS KO 
ou +1 + périlel, px : 1 600 F à Mbel. Solen ANGER, 35, 
nie Esqulral, 75013 Paris. Til. : (1B-1) 45.35.36.82. 

vos 1040 STE + ix uW. * souris + 2 joys + péntel + 
mapuel + oxcel Stal (1, 5 an), px • 3 000 f («aleui : 
5 850 F) Jean-Luc COSAL, 17, rue le Vau, 75020 
Parle. Tél.: 115-1) 43.62.07.32. 

vas pi orig. pour Alan, ST, of. : Woll, SOael FigliL Arier 
Buinsv.Cosmic. P. GravPy, L Duel, Ac. Serv r 50 F l'un. 

Jpille snUNEAU, 27, Dis boulevard de Rocbetiimne, 
35400 Salni-Malo. Tbl. : 99.5047.02. 

Vds 520 STF (Ibs) : 1 BOO F. mon. ecul.. pi r 1 BOO F. le 
n : 3 500 F la oeoal). 2 Man, logiciels, etc. Ludovic 
CASARSA, 20, nie François Fable, 12300 DKaievIlla. 
rei.: 6543.10.51. 

VdsST0ngDI>lbaig2 i-FISnombairL-i Falcon 1 el 
2 - 1 ' Weltris ^ llaly 90 + Maup. Islend h Op. Stea + 
Voy. Temps + TRB OU True r 400 F. Eric OGIEfl, S, rua 
Jobbe-Duval, 75105 Parla. T*l. : (15-1) 42.50.1567. 

vas Atari 1040 STF -f Uonll. coul. -i- Nbx Jx + 1 Stword 
■r plus -r accBSOires : 4 000 F. Pnillppa ROMAIN, 34, 
nie au Poirlar, 50520 La Chepelle-an-Sarval. tm. : 
44.54.64.65. 

Vds Alon 520 STE I Mo + UC SC 1435 + 1 jpy -r souris 

1 |x Ibe garantie 3 mais, pi : 4 200 F. Alein flIRAHDI, 
S, rue Louis Armand, 01100 Oyonnax. Til. : 
74,77.30.74. 

vas Atari STE 2 Mc ^ super fx (Hpck, Fasclnalwn, Bel 
ale..) -1- mocit. coul. SCI 435. malsasIttnautasocOF. 
Adrien CHAFFDTEAUX. 3B, rua dM FotrialnH, 02310 
sevras, rai.: (15-1) 45.34.79.22. 

vas Atari 520 SIS 2 rntga tend eaul. * tpic, Lant- 
mings. Seby J.O. Tetris. F19, Craissitra ale, px - 4 000 F 
t dtbai. Jaen-louli KERMORGANT, SS, avenue Pdt 
Kennedy, 94190 Vlllanauva-il-Qnrgea. T4I. : <1B-1) 
43.8920.04. 

vna sur ST, Il orig. Gods. Swiv ST Dragon, SUdow 
Wamor: SDF Is |i air ton. CT Dongnn Master odg. 
Falrlea VIOTTI, 103, rua Paul Daumar, O4S20 
Mandm-lei-RneB. Ttl.: <1B-1| 4S.H.B2.55. 

vasS20STF + mon.opul.CMSeOI -t-loy-f |i v SFAst 
ccmpll. -i- doc (4 clBuaura) * livres * util. Is H an tbe, 
px : 3 SOO F. Alain TESTOR, 7, rva MpM Pana, 92250 
La Ssrtnne Colombia. Ttl.: (19-1| 47.24.61.55. 

VdsAun 520 STE encore BOUS gsranDs + tO|ilSUpcur 

2 500 F. Nadim AWAD. 18, alite da la Bonne Vallta. 
78S2D L'Elang-le-Vllla. Tél. : (16-1) 39.16Æ.14. 

Vds |i STE/F t un px aiment ai en onginai 3 0 
Censirucllon ktt -r es osasstte : 250 F Malbleu CQUR- 
OUIN, 14, Chemin du CIOB-du-RcI, 91530 La Val- 
Salnt-Garmaln. Ttl.: |1S-1I 64.69.00.01. 

Vdi jx ST : Dauttrps. Sluia. Brothers Pcpulous 2 F-19. 
Stem Masler F-19, Anpdtar Parue de 100 t ISO F. 
Fabien PERRET, 10, route d'Yvette, 7B320 Levii- 
Saim-Nom. Ttl.: (15-1) 34.51.01.01. 

Vds ix Alan STE/F, px minuscule, liste sur demends. 
Meru MOLITERND, 9, rue Tbomaa Edison, 82000 
Monta uPen. 

Vde Atari 520 STE tbe -v mai. coul. -i- souris > joy n- 
trtsn» il -1- GFA 3.00 -F meuble, px : 3 SOC F t OtbaL 
Laurent MOUUN, 11, ivanua da la Mairie, «720 
Saim-Lauiant-ds-Mun. Ttl.: 79.40.4237. 

Vds Alad 520 STE SC1435 ccul. |i. udl. menettss, 2 
revues, px: 4 200F. Edwige FAUCHER, 14, rua du 
Puni Sl-Ellanne, 57000 Umegaa. Ttl. : 55.33.42.94. 

vas Alan 520 STE monl. coul. -F lmp. panssonlc 
Kx-PIOSi -F ]i -F util. -F livres F' |oys le II : 2 500 F 

Christophe APPOLLOT, 232, rue Gebriel Ptri, 927M 
Colombea. TiL : (16-1) 47846041. 

Vds Alan nbx jx, spacs ace 2: 225 F, Wrath cl Demcn 
200 F. Jaan-SulIlBume SARAZIN. Ttl. : »436421. 

Vds 1040 STF tPs + TV coul. * 150 D7 -F 2 joys + 
revues.. valeur réelle - B 000 F, cédé à 4 500 F. Stt- 
phane ROUX, 84140 MonIfavaL Ttl. : 9031.25.06. 

VOa 520 ST -F nbx )x et util. : 2 000 F, TV. couleur avec 
ttlécommande, px: 1 500F ou le tt: 3 000 F Fabrice 
HOCHARO, Le Pettt Oouel • Vauville >. 50440 Sesu- 
monl-Hague. Ttl. : 33.52.65.52. 


Vds Atari 620 STE -F munit, coul. SC 1435 -f uuns -f 
joy + jx + aémo, px: 3 90DFIII tPal" Thomas 
REYNAUO. I, rua da la Melonnière, 92500 Rush- 
Malmslsen. Ttl.: <1B-1| 47.51.21.91. 

Vds1040STF-F mentt. ccul. + scannsi-F anv. 200 Prg 
Jï el uUl.j -F docs lnlonnall(|ues -f env. 50 ST Maja- 
alns. Patrick JOYEUX, 5, av. da la Gare, TBIOO Mon- 
dgny-le-Bratsnneux. TM. : (1S-1) 3047.1310. 

VOS 1040 STE 2 Mb -F Souris -F 2 |cys étal neuf Mars 92 
F 20 jx + nbx uOI. + GFA 3 X, px : 2 900 F OlOler 
LOISEL, 12, rue du Templa, 75004 Parla. Ttl. : (16-1) 
42.77.14.64. 

Vds jcy sur ST t bes pdx. Jean-Ctirtstophe DUMAS, 
14, rua Ninon, 47300 Vlllanauve-sur-Lol, Tèl. : 
63.70.90.00 

Altaira axceptionnells : vds Aten 1040 STE -F mcalt. 
coul. + 2 joya -F jx. tbe. Yannlcx LE STRAT, Las 
Grisena Farguas, 33210 Langon. Ttl. : 56.6531.23. 

vas Tex. Date. Calcp (doc + DT) f Auio GFA. Stos, Basic 
F Delu F P St ( t Sup Cdg) sur Alan ST, STE, px. 

330 F. Tony MAHOZl, 2, rua Sarlhou, 34690 Fa- 
bragun. Ttl. : 67.65.29.74. 

vas jx Ann px: 100F, vds mtgsarive al |i super 
Nlntsado. Thomas GEORGES, Le Bourg-Lai-Ltohas, 
24400 Muatldan. TM. : 5330.13.06. 

Vds jx pour Atari 51 Liais cpmpltta conlrs un tbra, 
posstdi Monhay. isisno. RBl. Basaball, acL.. Julien 
DESPREZ, 02, avahua Carnot • Lae Conatsilalloni • 
61, 64130 Saint-Max. Ttl. : 83.2I.2G.11. 

VOS Atari 520 STE. Iba, 2 |bys f souds F Cadavsr F 
revues, px. 2 000 F. QrtGory ALBERT, 2A, rue de 
Souran, 57740 Longevllli-Iai-Sl Avuld, Ttl.: 
87.92.Se.t7. 

StdpsIlBira vde 520 STF tbe f vingtaine )x f uoia:Laa 
Bsats F jpye F sauna, px t dibat. Julien LEVY, B, 
chemin dai LomInnaa, 61370 Las Msanaux. TN. : 
26.36.64,43. 

Vde Aorl 520 ST f mon. coul. f souhi f loyalick f 
hbx Icgldels lUms-Sirr Clty-Pslcon,,). px' 2 ISO F. 

Jullin eouCART, 21, rue le Vtrriaf, 75006 Paris. Ttl. : 
lte-1) 4336.46.56. 

StopM vds 520 STF: 1000Fil F jx. Alain VQNG, 14. 
rua de la Marna, 95150 Tevimay. Ttl.: (16-1) 
393635.60. 

vos cilglnaui peur ST t Irte Hn prix : MMvantsr I el II 
(ISO F), 3 DCKI200 F), prpjsctyle. NlniaWairipra (50 F). 
AiiUlony DRONNEAU, 26, rua Dluxets, 330D0 Bor- 
aeeux. Ttl.: 59.61.5034. 

Vds nbi jx arlglneui ' 50 F pour Atari ST F jx : 100 t 
150 F Didlor HEROUARO. 9, ciM des CcdUMicOtl, 
76260 Ouyanoaurt. Ttl.: (16-1) 36.43.51.78. 

vas 520 STF F Nbx jx F 3 jby F soude Ibs St déco 
sympas : Is tout sscrillé é 1 600 F. Cyril CONDAMINES, 
6, Vonolla du Vieux Noyer, 91370 Varritras-Ie-Bvli- 
un. TIL: (16-1) 59.20.66.93. 

Vde Dlgltallaïur coul. prules. 1 2D0 Fra (pour Atari), vds 
mémclras SIMM 1 mége : 250 F pce. SébasGan BGI- 
60T, 31, rte. Lia Frtnes, 62110 Htnln-Baiumonl. 
TtL: 21.76.30.65. 

VOS Alan 520 ST, DF * teran ccul. -t sduds neuve F 
mah. F nbx f jx, valeur: 7 5D0F, cédé à 3 200F, 
Ctdric FRAMTZ, 2073, roule da Toclpn, 13420 Qame- 
nba. Ttl. : 4L3233.93. 

Vds 520 STF F menIL coul. F lecL exL F 40 |x odg F 
)oyst. px : 2 500 F Jo8e|P> SAMMARTINO, avenue da 
la Rade les Falouquae, 63430 Sl-Mandrier, Ttl.: 
64.93.53.90. 

Vds Atari 520 STF plus loysbck plus soials plus ctbie 
pérltel plus de 25 |x odg., px -1 400 F. Jtrtme SANTI- 
Nl, 20, rue du Laurençsh, 77500 Conchea. Ttl. : 
640230.20. 

vas 1040 STF F SC1224 F nbx )K : 2 BOO F, vds 520 
STF F iset. axt. en pennes, px : 600 F, vds ctigineux : 
30 F, le tt en tbe. Emile PLOIX, Coat Amour, routa Oe 
Parie, 29600 Moriall. Til. : 96.88.02.34. 

tnprpyeble ! Vds Atari 1040 STE F monlLCdul. F souris 
F jcy F )x F uhis F livres... px: 4 000F. Jean- 
Ptillippa PFTIGURA, 8, rua du Dacteur Schwahaar, 
78300 Palay. TM. : (16-1) 30.7439.36. 

Vds Atari STE 1 Mo Mat neuf, px: 2000F. Sylvie 
DOBRENa. 4E, lar rua ManlplalMr, 84600 Valrtas. 


Vde Alad 520 ST tersn monochrome f souis f 
imprintanle DMP. 3160 le tl : 2 500 F. Franck HART- 
WIG, 32, bis boulevard des Rasae, 69600 Saint- 
Prleit. TM. : 79.21.0331. 


Vde 1040 STE F lecl a«. F Impr. f Tri. M F mnnit 
mono F u5l F nbx jx odg. f joys f 2 BOuris. px : 
4 000 F. Marc GaiBERT, 76610 Trial-aur-Balne. Tél. : 
(16-1) 39.7433.38. 

vas pour 520 / 1040 STE jx éducetlls, ubl. oémes. px 
bas. Liste sur demands, itp. rapide. Gérard CONCHE, 
33, rua André Maurola, 191Q0 Brive. Ttl.; 
55.24.40.34. 

Vde dbx jx pour ST aa 50 i 150 F. Usts par tél. (Log. adg. 
F dK).ChriftgphaLEQRIS,24, 0. Alite de U Ubtrs- 
dan. 57100 Thianville. Ttl.: 8232.80.04. 

Vds jx, uhl., aur Atad ST à bas pdx. Cher. Solia PC, vds 
Msga STE DD 4S Mo 4 Md F logiciels, px : 6 SOO F. 
Laurairt DDUMEDDANE, 9, avenus de Is Hadaula, 
92500 Aanltras-sur-SalbS. 


Vds 520 STE 1 Magaoyta F mon coul. F soude f 
joyebex f jx f oamoe f u 5I. le B pour 3 500 F. 
FrtdtrIP COLL, 1033, ohemln Trullaloup, 42156 
Poullly-las-Nonalns. TM. : n,«.B1.64. 

vos Atari 520 STF F monl. SC1224 f Cibla -i- joya v- 
50 Jx odg., px : 2 SOO F. Vde jx sur 520 ST : 30 F pet. 
Oavid CHATAIGNIER, 22, rua du Spsntjnl, 75119 
Parla. Ttl.: (lE-l) 46.63.49.60. 

Vds Alan 520 STE F 3 Icys F |I (Vn»m, Panza. K02...1 
F udi. (Dsgaa, 570530) Juin 90. tPa au F offrent. 
Cadeau Meusspad Harvt MENADE, La Triandins, 
99510 Maisimy. Tél. : 7835.15.56. 

Stppl vende, idue. jx f uth. sur ST et oiauccup ds 
daca I prix bu t blenlM ! André SEIN6IER, 16, bit rut 
du Baalnglilan, 69000 Lille. TM. ; 20.923035. 

Vde sur ST : 3 D Canakii, CiMsltra. RoPaccop 3 D ; 200 F 
Is jx F Uhlmala RIppsr ST - 400 F (Irli urgani). Fabien 
WASCHEUL, 44, H rut Rogtr Sllangro, 69233 Meing. 

Vde 1040 STE F mcn. SC1435 F 300 07 jx. Dimas... F 
Carte een f Cthlee diveri f . le tl tbe. année 91. px : 
4 000 F. Alan CABRE, 14, rue Antbins Roux, 34400 
Lunal-VIMI. TM.: 67.71.90.10. 


Vds odg. de Lorry 3, pelles Cuast2, 404 aur ST, px ; 
1S0F chg. French VAN PAEMEL, 4, avenue Jaen- 
Jaurta, 77250 Mpral-iur-LoIng. Til.: (16-1) 
eO.7O.S0.G6. 


Vds 520 ST F moriR. coul. t man. f soude f nbx ix 
(anvlrcn 200 D7) IB tt : 3 000 F. Sytviln FRONWEILLER, 
10, rue da ht Orande Ctialada, 54112 Vannu-la- 
ChltM. Til. : 63.26.40.64. 


Vds Atad 520 STE F mcnL ccul. F jcyaeck f jx F 
Bouda F tin msguinu : 2 DOO F. Peu eeivl I superbe 
éffalrel Lauraal CHEVALUER, 24, rue du 6 juin, 61200 
Arganun. TM. ; 33.67.43.19. 

vas nbx, higlclal sur ST as 201250 F F 1 livre, gretuil 
au choix. SibaMan COUSIN. Ttl. : 21.6633.55. 

Vds loglclals pour ST è bas prix. Stéphane LfWDINE, 
18. rie da Ccrmsilln, 78500 Sanrauvtlle. 

Urgenll Vde Hardcuplsur peur Atad ST : TuPo BIIQ f 
D dvB eitama, BOO F. Ludovic LEFORESTIER, 1, rua 
Pierre Curia, 7B400Chilcu. Til. : (16-1) 39.5234129. 

Vds STE 1 Uega coul. F 400 D7 F lapis sourie F 
prplodg joy f revues Mc Is tt sa super Mat Px : 5 000 F 
a dtp. Plan BARADU, Rta. ChnbMS 2 aiff. 6 appirl. 
200, 33290 Blanquatart. Ttl. : 6635.3235. 

Vds ccnsulB Alad 2500 avec l jX : 200 F Ou avec 11 jx, 
SOO F au lieu de 705 F. MIckatI JURKOIYSKI, 71, rue 
Rogar Salengro, 62710 Caurritrea. TM. :21.76.3030. 

Vds Epfc, Jumping, Jackson (STE). Le dusinalaur, St 
Compte. Naivt BONAVITA, 14, ma Juramy, 13004 
MaraMIIs. 


Vds 520 ST Atad F monll coul. Ptiinps f souris f jx + 
joys, px: 2 BOO F. Luc MARTa, 117, bd Maurice 
Gerteaui, 95130Franccnvllla. Tél.: (IR-I) 
34.1635.32. 

Vds jx ST, pas cher. Jaan-ClauUe NEVEU, cné la 
StuaaMe, 6t 6, esc. s, 93200 Salnl-Denls. Til. : 
(16-1) 4235.1020 (ap.ISh). 


Vds STE 1 mage f jx (Vroom, Push cvaralc) F man F 
Sduds F tapis, px : 2 200 F. Sage MasL Sya. : 300 F. TV, 
coul. 36 cm, px: 1 200F. Fridiriu LBVGAGNE, 18, 
route da Rupamberl, 82126 Wlmllla. Ttl,; 
21.63.53.96. 

Vds 520 SFT F monll SCI 425 f souds F Qpis F nbx 
K (Viwm, Kick, 0FF2,..| f joys f exl 4 louiuri, px : 
4 DOD F. Glllu ARBEUDT, B, Uilira du GoH, 62380 
OarehM. Ttl.: (19-1) 47.95.03.94. 

Vds Atad 1040 STF F monit. coul. F 3 joya F souds F 
120 )x lorig. Monkay, Island, Lsmming...). px: 2 990F 
(IPs). David GARDAHAUT, 13, rua Santua Dumont 
93150 la Bleno-Masnll. Tél. : (18-1) 49.653934. 

Vds Alad 520 STFFmonIL coul. F 200D7 F souris F 
udl. F nbx odg., px : 3 ODO F à OtOaL David CARASSO, 

9, ma du Monl-Dort, 75017 Paris. Tél.: |16-t| 
43.87.68.63. 

Vds 1040 STE F mon, coul. + 2 joya F sour F tx, px ; 
3 500 F. James DUSSOL, 4, squara de la Ghiréiol, 
94800 VlIlBlull. Ttl. : (19-1) 49.5932.75 (ap. 17 h 30). 

Vds Atari 1040 STF + mon. SU 124 F louds Fjoys + 
100 Ipg. uhl. et autres, px : 3 000 F. Srunp ORATTE- 
PAIN, 4, rta. dé la Croix Oes Ornas, 86500 Gonaaaa. 
TM. : (16-1) 39.38.12.69. 

VOS nbx jx pour ST. Liste sur demsnOa conlrs tbres f 
disk. ZARMI, BP. ai, 94223 Charanlon-la-Psdl- 
Franoa. 

Vdi )i pr Atari 520^ 040 STEIP ATT PH PK (Epie, lahar, 
Pppuldus 2...) el util. M doct. Xavlar PANCHEVRE, Las 
Mauvrau, 49600 Braln-iur-rAulhIdn. 

vdaAlan Msga STE 4 Un. diskdci, 46 Mc, lecteur i,44 
Md F écran slirtp f ipgiclsls. px S débat. Phltlppa 
BAILLE, 23, avenue du Gtnéral laelere, 93120 U 
Coumauva. Til,: (IM) 46.37.61.73. 

Vds loglclala pour Alad 520, px inttr. lauranl GOSBET, 
63, rua da Tcurnavllla, 70600 La Havre. Ttl, : 
35.43.62.63 (ap.lOh). 

Vds Alan 1040 STB. écran mène peu ssrvl, iist nsul, px ' 
lacrtRS 13 000 F S dSbdt Didier PANNHIER, 3, llltn 
des Franohe-Cnmla, 95600 Eeubonna. TM. : (IB-l) 
393933.99. 

Vde lynDttlHur Ksrg U1 f 3 Edits Vra Alsn f B ODO 
Bons F pédala da valuma, px : 7 500 F. Ludovic GOM- 
BERT, I, idia dat Jondulliaa, 76390 Bols-d'Aroy. 
TM. : (18-1) 34.603196. 

Vdi pdg. sur ST M Amige ST F29. Vroom, Prcjactyls, 
Amiga: ssnalblt socesr, Sltoch Wsva. Px S dibsL 
Arnaud MINET, B, avanud da Vlllapraux, 78340 Las 
Cloyaa-tPUt-Bola. Til.: <ie-1) 30.58.08.73. 

Vda Atari 520 STE f Ext 512 Ko f nunlt. coul. f sourli 
F 2 jcya F nOx )x (Vroom, Ann. Wodd...). px : 3 600 F 

David 6ERTNIER RIJNEN, 8, Mita dt Provanaa, <5600 
Eaubonna, TM.: (16-1) 39.59.32.62. 

Vds Atad 1040 ST, Stal nsul f 2 jpysF nbi|xF ipuria 
F bipiB souda F iciari coul. f uOL. px: 4 600F. 
Rlvler BRAEM, 20, rua d’n Bas, 91890 VldMIas. 
Til.: (IM) 64.68.37.60. 

Vds Atari 520 ST F 1D0)x F 2 man. + sourie f lapis 
souda F Ote rang, le ItDa, px : 2 200 F. Juben HAUUI, 

10, allée des Cariilerd, 69200 Vanlaalnux. Til. : 
72.51.36.117. 

Vds AlHd II Da avec B Mo de Ram DD 46 Mo el écran 
mono VGA, px ; 10 000 F avec snv. 100 logiciels. VA- 
ZEIL13, 5, rue Andrieux, 75006 Paris. Til.: (16-1) 
45.22.67.25. 

Pour St. vds jx. Demdndn la litla. David ROSELL, Route 
da Paria, 82350 Alblsa. 

vas |x orig. sur Alsn STE 520 el 1040. Pour la llsid. px : 
120F t 150F. Jean GERARD. 13, rue du CblMu 
d’Eau, SBlnt-Vaal-an-Chauaate, 60310 Plcqulgny. 
Til.: 22.S1.2aD1. 

Vds peur 520 / 1040 STE News al Oldlas. üsle sur 
dsmanda. Girard CDMHE, 33, rua André Maumia, 
19100 Brive. Til. : 55.24.40.34. 

Vds pour Atari ST prig. Epie, fahar, Populous 2 el nbx 
éulrsé dt 40 t ISO Francs. Alexandra BENE2RA. 12 
rue GII-la-CBur. 75006 Parla. Ttl.: (16-1) 
463423.64. 

Vds 520 STE F nbx 11 Bt ubl, px: 3 500F, scaner: 

1 SOC F, Impdm. :25C0Fbulell;6200F. Vinceiil 
MOUNIER, 24, rua de la Vldllld Pbsie, 76350 Jpuy-an- 
Jdsas. Til.: (IM) 39362434. 
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vos oDx )« pour Atsn ST m >I liste sur ilemBrilg. 
EmiRinMl BASTID, 2S, boulnrara Moiarl, 7B280 
Cuyancourl. TN. : 

VOS et kn. |i Alarl ST, Ul pour liste (Irts ptt pi|. David 
DONNY, 138, rua SM AgaDia, STIBOFIoranga, T«l,: 
12,588249. 

vos STF S2Û1 Mo DF 4 . mort, coul. + péNlel + doc 4 
il inotxKCop 3p> : 2 900 F. Maurlcki RDOHIBUEZ, 
13, pliM JupKsv, 83600 Aulnay-eous-Soil. T6I,: 
(I8-1)4888,7486, 

VOS 920 STF 4 souris + tapis 4 cibiss 4 )oyi (2 4 
logiclilB 4 syritti. AZ 1 IOO 4 pied 4 midis 4 lyi» + ji 
(B) 4 irarialps 4 msousls, p« : 7 000 F, Swann CHMIL, 
H, ivanua Ptrmanller, 94290 Vlltsnauve-le-Rol. 
Tél,: (16-I)48,B7,«8,76, 

Vds 920 STE (t Moi 4 monlt. coul. + loys 4 souris 4 
tspls 4 cibles 4 1 90 diskenes BS gsrsnL, pi :3 700 F. 
Antoine OESIiUUlS, 190, allie du nouveeu Monde, 
34000 Montpellier, Til. : 87,22,29.08, 

Vds pour ST Ulllmale, RIpper (doc. en Inn.), pi : 200 F. 
Vds U orig. (Jug-nsmi), pi : 40 F pcs St Ouick Joyb : 
60 F. Philippe MI6N0T, BP 3,77930 Chellly-en-Blirs. 
Til.: (16-1)60.6646.40. 

Vds orig. ST : Lurs et Tsmplrese. Epie, Ishst, Heimdari, 
CruMSie ocur CsdBvre, DCK Eiplora 3, pi : 100 F pce. 
FrMirlp COOUET, 6, rue Auguste Welbaum, S1IOO 
Reims. 

Vd8AlaitMegaal2 4monl.criul. etitionc 4 2lsc. DF 4 
intpr. Starsg 10 4 |i, eureaulloues. noUess etc- 
7 000 F MIchalle BUANNIC, S, ellie de Cnentaco, 
6Se00 CounUmsnetis. TM. : (16-1)34.46.00.13. 

Vds Atari 920 STE 4 souris 4 nbro: )x, le tt eicsilent étst. 
px: 2 990 F Uean-Françols VIGNEAU, 29, avenue 
dimencsau, 34500 Blsleri, Til. : 67.28.4694. 

Vds 920 STE 1 Mo Ram 4 monlt coul. 4 Erruil. PC 
Atoncel6MH2 4 90disl(a,jietutlt 4|oy 4 docs.pi: 

4 900 F. Cnrlstophe LE REUN, 39, avenue Csffin, 
94210 U Varanne. Til. : (16-1)43.97.12.70. 

vos Atari STF 4 disdusttee avec Scrans mena 4 souris, 
pi: 2 000 F. laurantCONDADO, 1, place du 19 Msra, 
31880 Vlllete. Til. : 61.76.40.19. 

Vds Atari 520 STF 4 icran coul. 4 2 boites de disks 
pleinss de logiciels 4 ait. men 4 Impr. Drouillon. pi : 

3 000 F. Enguerren LOOS, 39, rue d’IeMira, 76200 
Dieppe. TM. r3S40.1194. 

Vds 1040 ST 4 eO|« 4 2 ioys 4 spurts 4 mpti. coul. SC 
1224 4 Rennes 4 Bte de rgt, pi : 35 000 F i dSb. 
Aleiandra CLAUDE, 162, me Ou Chiteeu, 75014 
Pins. 

Vds 520 STF Ibs 4 nbi ji al util.. pris : 2000 F. Julien 
ERARD, 15. Grandn Rue, 7747D Polncy. Til. : 
64.33.40.70. 

Vds ugl Alart STE 2 Mo (1991) 4 Met Dlso ait 4 nbn 
orig. proies, el ji 4 base 4 grepb 3400 i dibat. 
Laurent MARTINEAU, 8, rue Juin Renerd, 79000 
Niort TM. : 49i4.».70. 

Vda STE 2 Mo soua garant. 4 2 icrana morH 8 coul. 4 
acc. Sotl, Haro, Uvraa... Is II : i 500 F pu sipari i OHaL 
Bruno OENTIL, 20, ma de la Pointa Marguartla, 77900 
Chenea. TM.r (16-1)64^1.1430. 

Vda nbi |i sur ST pas citer (Epie, Sensible, Soccer. Hook. 
etc..). Xavier SAUTEREAU, 1, rua des UIaa, 69960 
corbet. Til. : 72.50.66.60. 

Vds Atari 2.9 Mo (STF), IKL OOuOls lece 4 monlt. coul. 
Philips 4 |>, pi: 4000F. Frtdtrid MERIOT. TM.; 
(16-1)60.77.00.13. 

Vds Atari 920 STF monlt. coul. SC1435 nus garsnl. 4 2 
loys 4 eourlB 4 160 Joy 4 Frasbool. pi; 4000F. 
Cirin ANOREANI, 6, bii rua Adiln, 93260 Vllla- 
momble. TM. : (16-1)4884.21.84. 

Vds Atari 920 STF, 1 Mo 4 mon. coul. 4 (oystick 4 nbx 
II, P> : 2 500 F i dib. 4 MSgafllB 30:2 000 F 4 udr. ou 
li tl : 4 000 F. Christophe GDUTARD, 148, rue du Puits 
d’OthM, 80330 Legny-le-SM. Til. : 4480.83.87. 

Vda 1040 STE 4 tbe 4 690 pr. u6l. SId... 4 Docs 4 2 
ioys 4 souris 4 cible, pi neul; 10000F, cidl i 
5 790 F. Puss. vente sip. Julien GROSJEAN, 167, roule 
de Couche. 71679 Le Sreull. TM. ; 898686.39. 

Vds miga STE 4 Mo 4 mpnl. mono 4 DD 48 Mo 4nbi 
softs, px. 5 500 F. Marc IRDAL, 9, avenue MadMalna, 
62700 Colembes. Til. ; (16-1147.86.92.37. 

Vda Atari 520 STF DF tbe 4 |oy 4 soufla 4 20 Tilts 4 


20 ]k (croislire, Ait. Wcrld. Ka2...| 4 manuels : 1 600 F 
urgl. AugueUn LEROLLE, 266 Bd Sllnt-Denla, 92400 
CourSevale. TM. ; (16-1)4788.41.47. 

Vds 101( peur Atari ST 80 F pce, ou Is tl i 860 F. Kull, 
Fopulus, Qln, GrialCouilB 4 PCSUP Cnarger : I 000 F. 
Thierry hSAHOUDEAV, 16, boulevard Vohilm, 91290 
Arpalon. Til,: (19-1)84.9089.99. 


Vds 11 eur ST iWWF Ulcpla Wollcnil Killerbell...) i pas 
citers. Sebastien PINCELOUP, Lee Bull Selnt-Dmli 
O'Authov, 26480 Thirbn Cerdtls. TM. : 37,4080.12. 

Vde Atari 1040 STF monl. coul. 4 livres 4 cibles * 
divers 4 loglciBlB 4 scuUs. pi : 3 600 F. IMIOOUFFE, 
13, avenue du MerMhal Juin, Domaine du Parc. 
84200 eiarrlti. TM. : S9.23.20.B7. 


Vds STE 4 mon. ecul. SCli29. tbe souris 4 2 
loysHchs 4 nOi |i 4 mu. 4 Disks vierges: 2 900F. 
Jaan-PtilUppt ROMEY, 190, bis boulevard Pemirs, 
78017 Parla. Til. : (16-1)45.74.06.13. 


Vde Atari 520 STE 4 2 ioys et snur„ c« : 1 700 F. Vda TV 
Ccul. Philips'900 F. Lamina SARR,33, ma da l’Ouatt, 
760t4 Paria. Til. : (16-1)43.22.1623. 


Vds 1040 ST tbe 4 Ecr. cM. SC1429 4 2 souris 4 2ioys 
4 Imo 4 291k ong. 4 tSdacleur 4 livres, px : 9 900 F. 
isahellB CORSON, 11, rua des Rlmlns, 92330 Sceaux. 
TM.: (16-1)48.60.31.99. 

VOS 1040 STF 4 pirltol ioyslicks 4 nbx |x, |n: 
2500 F, NlGOIaa NDUYEN, 9, bla me du SouverVr, 
93180 NoMy-la-Grand. TM. : (16-1)43.0445.72. 

Vds 1040 STF 4 monlt. coul. SC 1425 4 souria 4 3 Ioys 
4 1 10 |i 4 nbi ]i orig. la tt : 4 000 F. Arnaud VIGNON, 
32, rue Ctiarin da Gaulle, 910T0 Bondoulte. TM. : 
808644.18. 


vas 520 STF DF 4 Ecr. SC 1425 4 Met ait 4 2 souris 
4 ]oy 4 )x 4 utlI. 4 iBïnuBS 4 bta rgt, px : 3 500 F. 
Imo. DMP 2160: 1 000 F Maxime DE BlASt, 12, ma 
de la Caumeuva, 93300 AubanlfOers. TM.: (16-1) 
4883.11.09. 


Vda ccrtscle Atari 2600 4 4 |x valeur naitf: 650 F. 
vendu: 300F. Philippe THIVRIER, 12, allie de la 
Prtmpa Les pavlllons-SPUs-Bols 83320. TM. : (16-1) 
48.49.80.91. 


THOMSON 


Vds ICI de 12 K7 de |i u6l. iduc. pour Mi>6 : 600 F le R. 
4 ctsycn tipilqua en cadeau. Stiphana NATAUZIO, 
Uou du l'Ove, 69700 Chaasagny. 

Vda MOS 4 icren. clsvlef, lecteur de cesaehe 4 7 K7 
Mue., t X7 logo, 1 K7 |BU: 2 900 F. Jean-Pierre 
SILVESTRE, 613, cntmln des Plalinn, 84170 Mon¬ 
iaux. TM. : go.ee.29.n. 


DIVERS 


Vdi Icgicleia Sharewsres : Mualpua, Meth, Elec., Util, j>. 
Physique etc.. Serge DUCATE2, 91. tre da le Haute 
arenUre, 13011 Maraellle. TM.: 9146.92.12. 


Arcnimedss A3to 4 iersn cpuI. 4 livre 4 revues 4 
nu log. Vds PB700 4 exi. mimdire 11K 4 livre. 5(dl 
EIFILLALI, 1, ma Maniard, 94000 CrMtlI. Til, : (16-1) 
4886.10.28. 


Vds disk viarga i px tria Inlir : Ko-spny. Msmorei. 
Yenn SARRAaiS, 14, square du Pont de Sivree, 
82100 Boulogno. Til. : 48.08.86.18. 

Vds Ndterook 39BSx20: 9900F. Summa 1201: 
1 800 F. Tabla traç.: 1 800 F. Fabrice GERNEZ. 182, 
routa da Cambrai, 59800 Douel. TM. : 27.97.45.31. 


Vds clavier midi PSR 90 eic. Mat 4 pro. 12: 3 000 F. 
Vds A 2000 4 DD, 49 Mseas 4 2 IkL, 9 Megss px : 
9 000 F. Rarruin RUIZ ALMENAR, 99. me des Pyri- 
nSes, TS020 Paris. TM. : (16-1)4348.37.70 


Vds Impr. EPSON LQSOO : 24 aig., rubans, cibiss, etc. : 
1 590 F. i dib. Stiphana LIGNEUL, 3, me Bemard, 
91200 Massy. TM. : (19-1)00.11.57.02. 


Vds, ich. Ppwemioitger 1S0F. Sltadow ol tbe Baast 
100 F. Stoa Basic 200 F. Inad SOLTANI, 97, ma Bnlia- 
velln. 99097 Lyon. TM. : 7272.96.19. 

Carte Video tridanl 9800 SVGA 1 Mc 1024 x 788 266 
ccul. avec nbx drivets. Px : 800 F bous garanDa. Eric 
OREYFUSS, 16, rue de Plgalie, 41000 BUs. TM. : 
84.42.08.39. 

Vds Epson LO 40(V900 24 algulliss avec embal. at 
Icglclsls prp. Px : 1 800 F. Didier OUVRE, 24, rut Andri 
Sabatier, 92000 Nvilerre. Til. : (19-1)42.04.78.53. 

Vda Tilt h’80 i 100, le It: 100F ou 7F Tun. Guy 
M8URISSE. TM. : (16-1)64.04.13.03. 

VdePOS, WC2. F15. Sllsnia Servies il. 288/12 iMpRim 
DD 20 migs. dos 9.0 4 Windows 4 lect. 5. 4 jeux. 
Bttphana COUZINIER, 14, rue des Bifpnlu, 64000 
NSriOy. Til. : 83.28.79.93. 

Vds iset. 9.1/4 Amlga: 700F. 4 900 disks 91/4: 
20F/10 4 250 disks 3.9: 30F/10 4 joys: 90F. 4 
souris : 50 F. 4 est. : 170 F. Maxime BLOCH, 18, allie 
J.B-CliiRenI, 78870 Andrtay. Til.: <I6>1) 
39.70.83.02. 

Vdi, Mh., ach. ix tris baa px. (Hook, Striker...) Rig. 
Parla. Chenlllly. Christephs LARDENOIS, 1, ellie de 
Lorrulne, 80100 Crell. Til, : 44.2e.13.13. 

Vde musie irastar : 250 F. Aoolhsr World : 200 F. Blpod- 
nych: 100 F. Hard Drivin 1: 100 F. (4 pie). launni 
FELON, 3, ma Alexandra Dumaa, 02200 Sclescni. 
TM.: 23.73.41.2e. 

Vds cpllBcbon complileTlltn’ 1 i 62. Px : 500 F. Fabien 
CAPOEN, 2, SV. Sully Pmdhcmme, 82280 Chtleney- 
Melebry. TM. : (16-1)46.63.74.85. 

Vds ou Mb. Jx, sensible soccer, Hpok, Sblker, Addam. 
Jaan-MIChM WVIILOT, 37, me Jean RomM, 69121 
Haulchln. TM.: 27.31.17.99. 

Vds exlension de mémeire bareRes SJm 2x256 K, avec 
milice da irnntage Virginie COLELA, 125, av. GinimI 
Leclerc, 36200 Vienne. TM. ; 74.76.0311. 

Vda 30 cnnstnjctldn Krt (A500) nsul 4 casa. vldSo 4 
manuel llranc.) lilial Créabort |eu : 349 F. Gktrglo COS- 
TAHTINO, 15, bd dasNatlnns, 68200 Mulhouae. TM. : 
89A238.92. 

Vds Ipg. (orig.) et bouquins pour la ST. Env. un timbre a 
2.90 F pour la llala. Fabrice COULANGE, 3, Impasse 
Allard. 13004 Maraeilli. 

Vds |x et dimos jpuaPias i partir de 20 balles. Deman¬ 
der liats. Les lO'a personnes un cedeeu. Didier PASCA- 
REL. 9 Ml, chemin du Mesnil, 96440 Ecouert. TM. : 
(16-1)39.92.45.22. 

Carte Sound Blester 4 cnipe C/MS px : ICO F. Michel 
LEVRAY. 18, Impasse de l'EeciHer, 63112 Btenril. 
Til.: 73.87.90.10. 

Vde Imprlm. Laser neuve, px: 3000 F. RigisPLAZAT, 

7, av. Edbusrt Millaud. 89290 Crapcnne. Til. : 
78.67.23.99. 

Vde QU Mb. |i et uni. Amlge 900. DHiulant PIsnv. Bmnn 
VANCAUWENBERU, 88, ma Roger Selertgm, 59123 
8r«y Durtee. TM. : 28.29.8659. 

Vds piig. (Bénis lala, Ptifact Generel, A320, Slieni 
Service II. Harposn. Deut Erm, etc..) Usie sur demande. 
Jim Frsngoii FAURE, les Moines, 03230 Luslgny. 
TM. : 70A2A560. 

Carte Accélératrice mIcroboUcs G6030 Csdencs t 
25 MHZ eoua garanus. Px : 2 200 F. FREDERIC. TiL: 
(18-1)34.2158.13. 

Vds Kli Midi (cible 4 Ipglcisl) peur Sound Slaeler. Vds. 
Mh. |x (SC2, WC. Anotber World, 0L2...) bas px. Eric 
PIDUET, 28, me de la Rtalslance, 71850 Chimay-lea- 
Mecofl. Til. : 693430.41. 

Vds disk 3.6, vds oilg., vde Impitm. Epson LO SCO. vds 
mpblL : 1 000 F el vds lect. 4 Slltx. Qullliums BISDT- 
TO, 6, me de Douel, 75009 Parle. Til. : ( 19 - 1 ) 
425138.77. 

Vdsjx ubl, dimos â px extra. Service ultra rsplde. Davy 
SAUNIER, SS, Galerie die Baladins, 36100 Gmnnbla. 

Vds pr i px Iris baa pour ST. üale sur demande. Julien 
PUICHERIC, 3, place Aristide eriand, 99003 Lyon. 
Til.: 78.71.7838. 

Vds scanntr Hardy 4 2 logiciels peu servi. Px : 1 000 F. 
Cher, conlacl (62). Pas sdneux s'aoalenir. Sylvain MA¬ 
CHEZ, av. St Exupiry, 82800 Bettk-sur-Mer. Til. : 
21545332. 


Vds monlleur coul. bonge rjusllti CU14 px : I 000 F. 
Mathiuu VERtUEIL. 31, rue Peul Bsri, 94138 Negem- 
Bur-Mame. TM. : (18-1)48.73.01.48. 

VOS mpbit. mpnoohrome Tandy, mode Hercules. Px ; 
600 F. Mire ANDRE, f, rue Plcailo, 60100 Crell. Til. : 
44.26.19.n. 


RtcevBz la disk des logiciels, Snerewats. Eurc-SoK : 
45 F. One contre env. Ombrie. Français GUERIN. 6, me 
FrarigMa Blanchu, 44200 Nanlea, 


CONSOLES 


vos megadnvs |ap. 4 4 jx : 1 000 F. Vds SFC. |i. Harvi 
LE GUIFFAKT, 12, rui dH Tharrmi, 78230 Le Pacq. 
TM.: (18-1) 30.87.83.88. 


Vda Master Systimi 2 *2lt + pitt. px - 700 F a dib. 
Donoto D’DNOFRIO. 16 bll, me Suxennu Lennoy, 
69178 Mesny. TM. : 27.80.73.03. 


Vds Gamsbpy 4 4 jx : Tetris + Bbls Shosl 4 Sclarstrlc- 
kei 4 S.Mario Land 4 sscdche 4 cible px: 800F. 
Emmanuel 8E0UIN, Impasse dn PBcheurs, 74410 
Salnt-Jorioz. TM. : 605853.44. 


Vds Nés 4 40 pr 4 robot 4 repper : 6 000 F. Vte 
siparie : I |eu ISO F. Sylvie THENOT, S, allée Eugène 
DELACROIX, 11270 Vlgneux/Selne. TM. : 69.425232. 


VdsGGOsger.i 4 adapt secLelvpIL 4 WkleGear 4 
saccche 4 6 jx Sonic. Mickey. Shinobl... px : 2 DOD F 
Alain SCORDE, 12, rue Selnt-Eiupiiy, 96210 SaiiR- 
Gratlen. TM.: (19-1) 34.1756.17. 

Vds NES 4 2 man. 4 8 |x ISMB 2 st 3, Zelda 1 el 2). Px : 
1 400 F. Leumiri THIERRY, 10, ma Petite Cemargue, 
68300 St-LsulB. 


Vds GX 4000 4 4 jx (Tennis Cup 2, Rre el Frugal 2. 
ïïntin on tbe Moon Buming) le R : 600 F. Eric PESNE, 
16. Kerieon Vlan, 29270 Cerhaix. Til. : 80.99.12.60. 


VOS S.Gral 4 Bllm. 9V, I.SA 4 pirllel, pad. cordon Hrfl 
4 Hurrican, IPa. Px 1 200 F. Mirto TEIXEIRA, 43, SV. 
Jeen-Jeurie, 63319 LB-Pri-Salnl-Gsrvels. Til. : 
(19-1) 48.44.9250. 


Vds GG 4 3 jx 4 sacdcbe 4 loupe 4 adapt. eectaur : 
800 F contre MD )ap. 4 2pt 4 1 jny. Fridittc CHAPIN, 
9, av. de Verdun, 76010 Perle. T4I. : (18-1) 
4506.83.66. 


Vda ou Mb. Nec Cors 4 7 jx (PC KId 1 et 2. Son Son 2, 
Tpnms. etc.) Px: 900F. FrMiric JORDA, 4, me Paul 
BiDUue, 34000 Montpellier. TM. : 8758.36.83. 


VOS sur Gameboy super RC Pm-Am, Wprid Cup, Balcon 
KId. Cailelvanla 2, Bumi Fignier entre 125 et 1 75 F pce. 
Olivier CHARMES, 3, Impeiie da la Hulotte, 
78112Fpurqueux. Til.: (16-1) 38.73,80.88. 

Vde MD 4 3 pr 4 adspl 4 Piu 2 neul : 1 400 F. Vds 
monlt. 1084S Amlgs : 1 800 F. Vds super Nsa USA : 
1 400 F. MldbM RDBIC. 36, rue Georgea Corste, 92230 
Oennuvllllem. TM. : (16-1) 4733.6652. 

Vds Nss 4 8 ix (SMB3. Zelda, Caillavanle, TMHT. CMp. 
Bart Simpagne. Px : 1 800 F la R ou vie lip Richard 
PRAT, av. du Parc Laaiele, 44SOO La Boule. TM. : 
40.81.83.89. 


Vds mtgadrivs 4 S jx (S.Shlncbl, Klax. Allan SInrm. aie..) 
Px : 2 600 F Willy CRANE. 6, me da la Bmyira, 63800 
EpInay-sur-Salna. TM. : (16-1) 4236.03.76 


Vde console Lmi 4 3 jx 4 saccebe la n: 1 500F. 
Wahar SIMONE, RN7, Leuze. 38690 Auberive/Vam. 
Til.: 74.64.91.09. 


Vds SMS 4 7 )x (Tennis Ace, BettleOutRun) 4 mwiil 4 
T07 70 px: 750F. Fridiric VAISSADE, 8, ville E- 
Luubel, 75018 Péril. Til.: (16-1) 42.06.90.01. 

Vds Gamegair avec 25 jx (Donald Duck. Celumnal px ' 
500 F. Mam FILIA, 6, me du Languedoc, 57110 Vutz. 
TM. : 92.56.66.27. 


Vds Sega Uastar SyslMie 4 2|isn mimalre4 2 man 
4 dbla le il: 300F. Fmn^ BRAS, 87, ma da 
CrimM, 76019 Parts. TM. : (16-1) 425156.26 
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etites M nnonces 


Vds SM SyBUms + 2 trar>. + pisL + 8 |i + 2 [x Irtclui. 
La II J 1 400 F. a dil). Calhy DUCA, Routa de NI», 
S3in) Toulon. Tél. : 94.36.78.97. 

VdB 1> Wegadrlva tmnç. Sonic : 28Q F. Fsnlaaia : 300 F. 
CUUunia SaVAIS, », n. du Jbu da Paume, 332W 
Bordaaui'Ciudtfan. Tél. : H.02J036. 

Vds UggBdtIva + man. + js IDonald, RoOocod. sninoM. 
Finlaala, Altatad Saaal). P>i 1 200 F. Aurillan LE- 
OFIAND, 4, np. .laan Oloro, 31270 Vtllanauva Tolo- 
unna. Tél : 81.92.29.02. 

Vda GamBboy TstrlB * N.TuitIn 2 i- Woild Cup > 
ciPla UnK *■ écout. + aOBpl aaciBui. Px: 600 F. 
«uiéllan ESTEVE, SA, lél Luyers, 01340 Montraval- 
an-Braaia. Tél.: 74.30.99.31. 

Vds MagBdriva + Apinsd Saaal : 900 F. vds Olue 
Almsnac: lOOF. Oaaan si, Uickay, Sonic: 2aOF. 
Thomas 60NNIN, 28, rua Maassna, 060» NIot. Tél, : 
83J761.76. 

Vds PC Engins OT + 9 Ix : 2 600. 7 « sur SFC : 390 i 
490 F. Cher. CD Séga Ollvlar NIOBEV, 94 Maison- 
AHorl. Tél.: (16-1) 43.93.19». 

Vds GO 4 |i : 900 P ou éch. Cira leu Nso-Gso. Laurent 
BOUVIAlf. 16, rus Branly, 94110 Amuall. Tél. r (16-1) 
4696.44.92. 

Vds MagadrlvB Iran;, -v 6 |i Oool Oueckshol, Dacap 
Ansch. HondarUoy ll-V, Dynamita Duch, Alex KId. Cédrio 
eERMAIN, 6 rua Frangsls Coupsrain, 96320 Salnt- 
lau-la-For«t Tél.: (1B-1) 39.Ba.32». 

Vda Nac ST -f 4 II -I- Trarato. La R : I 600 F a OéP. sur 
Pans SI lég. François TATHANK MINK, 12. av. Plana 
DuponI, 98400 Vllllars-Is-Bsl. Tél.: (16-1) 
39.U.U.16. 

VdsMDIranç.(sagar.| + adapL «-pro-E + pawsrsRch 
• 2 jx ou MO jap. px : 1 290 F. 2 consolas an parfait 
étal Cyril ETIENNE. 69, nia Louise CHEND, 94470 
Bolsay-SI-légsr. Tél.: (18-1) 4S.eB.N.09. 


VdaMOtranç. -i- 2 man. * adapt. |ap. -i- R.olShinoDI. 

TSE pi : 790 F. Simon nEISCHMANN, 33-2, ma An- 
tolna Lumléra, 69160 Dsclnu. Tél.: 7B.49.68.21. 

Vds Magadrive lap + 12 |i: Turop Oui Sun. Allsla. 
Dragon. EanpoKay. Thundar Fores 3. sto Px é déh. 
Franpila FABBRI, 149, ntt Robert Schuman, 501» 
RouOéli. Tél. : 20.80.».6e. 

Vda Magaditve jap. + 1 |oy. * 1 Arcade P SUch + S ]x 
(Sonic, Mlcksy,..) la H Iha pour 1 800 F. SIéphans 
GIHDIEZ, La Garda, 678» Nsxon. Tél. : 68.68.18.». 

VdB Sega Master Syslam 1 -u S|x. Hanc-on, Satan Hunl. 
Mopnvrolkar, Anar Burnar, Aellon Flgtitar. Vannick 
FONTES. 17, ntt Bamard Janson, Caatansl Tolossn. 
Tél. : 6U7.».7g. 

VOS GamePoy -i- 7 |x iSattrian. Mario...) « Ughl Boy * 
céPlo ünk Px : 1 2 » F. Gulllaumt ROUBEVRIE, Cou- 
dan, 192» Trtlgnec. Tél. : 66.«».18. 

Vda GamePoy -r Mario Land * Teirla : 940 F ou aur Nas 
PaporUoy : 100 F. WlRérda at Wairlors : EOF Mlchaél 
MONGARNV, 71, BV. dé l'URSS, 630» Clarmonl Fer¬ 
rand. Tél. : 7362.32.M. 

Vds MD lianç. -k 9 Ix -I- 2 men. px : 2 7» F. Jean 
David BERUER, 27, rus de Cuaisu, 69110 Sla-Pay- 
lea-Lyon. 

Vda Megradnva Iran;, (sa gai.) -v i man. * Sonic -•- 
Donald. Px: 1 000F. Qlllas PASOUIER, 3, rue des 
Chênes, 941» VlllensuvB-St-6sargBB. Tél.: (16-1) 
4362.46.». 

VOS jx Nas * man. : 800 F. ou 260 F la jeu. VOS GO -F S 
]x : 900 F Karl TICHANNE, lmp. Guy Bounteeu. 890» 
U Hoche-aur-Vun. Tél. : 61.47.».49. 

Vda Ninlando Naa + H -F 2 pian. Mes Adv et Ordi. MSX 
Cannon -F jx -f |oy. Stéphane GIRARD, Eaparalla, B, 
rue de la Venllim, 138» Atx-an-Pmvenca. Tél.: 
42.20.47.». 


Vda Mage 5T1 (sél) eot de lace -f berceau DO -f cane 
SGSI/QMA): 30»F Superehargar -f Ccpro Math: 
1SMF GlllaaBASTIE,U,meAr1liurlUmede,34S» 
Béziers. Tél. : B7.7e.U.37. 

Vda Gameboy -f Teirla f céble f écouL ibe antre 390 
et 4» F. Rodolphe TOURNIER, 2, alléé déé Canléréi. 
921» iBSy-léa-Moullnepui. Tél. : (19-1) 4B.29.12.17. 

Vda SMS F VS : 9» F. Vda Nas 8 Plts f Salda : 600 F. 
Antoine FERNIQUE, 4, ev. EWtl, 921» Meuden. Tél. : 
(1B-1) 4a26.».21. 

Vda conaais Nintendo f 4 jx f loys. f 2 man. : 9S0 F. 

Cyril TZARAEFF, 3B, rué Or. LalnnK, 91BM Eplnay 
soua-Sanart. Tél.: (19-1) n.39.H.H. 

Vda Nas F pliL F 3 man Fit maguinea Nintendo f 
13 |x (Rcbocpp. Zalda. DD2. Punch oui. La n : 3 0» F 
JéSh-CharlM CHATOU, 4, villa de la République, 
94326 Thiale. Tél. : (19-1) 46S0.».44. 

Vda MS!(2 F 20 jx : 2 »0 F. Vds micro New n* 11 é S2 : 
19 F. Vds ]oy : 20 F Thierry 80NZALES, 46, rua Kent, 
590» une. Tél. : 20.».64.e3. 

Vda Lynx II * ellmant + SlxlZarlor, Sllma World. Tokl, 
Nlnja Galdan, Xanoptuba). Le R : 1 2» F Oulllaume 
LEZE, 48, rué Voltaire, 941» VUIeneuve-Salnt- 
Gwrgea. Tél. : (19-1) 43.82.21.62. 

VdsPlloMnoa8ur$Nea:490F. Vft Super Soccér pour 
G.NInlenda : 400 F. Vds GemaPoy : 350 F. Jean-Phl- 
llppa SABOV. 4S, route de le Creu, 132» Raphele. 
Tél. : W.H3029. 

VOsGameGear F 6|i : t 8»F. ythler LEROY, 1, ntt 
Arthur Rlmbauld, 414» Fleurie-les-AuhralB. Tél. : 
38.73.36.17. 

Vda Megadrive f 1 man f 4 ix. Sonic, DuackshoL 
James Pond II, Hockey. Garpnua 6 mois: 2100F. 
Plene-Frsnçois LAURENT, H, me Fontaine Grelot 
92340 Bourg-le-Relna. Tél. : <1B-1) 46.B1.31.M. 


VCs GT F 6 jx F adapi aacl. F cadeau. Jean-haptllte 
CORREARD, 21, Chemin da U PMIle Céta, 896» 
Bilgnila. Tél. : 7a.«38.71. 

vos GB Piellgu. neuve f 7 jx (Mailo. Eletmsn, Tsirla, 
DDisgon, Gergol DuesI) F pochaRs pour GB al |i. 
Maxime TRIBOUT, B, av. Cu Maréchal Jéflre, 661» 
Mulhousa. Tél.: n680766. 

VdiNacGTF4|x:2200F.Vd8M0F 2|ayaFeix: 
1 6» F. Sléphina PELEGHIN, 323» Célllllon Mai- 
aas. Tél. : B2.B5i764. 

vce ccneola Nsa f zapper f 2 |x iha: 6S0F. Eric 
REYQNIER, 7, ma da l'Aoqusduo, 341» Cpalrin. 
Tél. : 67.8763 ». 

Vda Megadnve jap. * i man. f B jx (Sonid, Thundar 3, 
Golden Axe, Monaco...) f coracna. Px:2 0WF. Chris- 
lophs RIERA, chomin du Jeu de Mell, 111» Ptyrieo 
Mnarvols. Tél. : U.7&23.63. 

VdaGB F 1D|K F sac pour 11MF. Char, centactsur 
Amlga 600. Chueen TEH HOOl, 74, rué de Remainville. 
Tél, : 40.16.31,», 

Vds Nas F. 4 jx (Dde 2 f Ghoat and GoPllne f SMG1 f 
D uck Hunl) F plsl F 2 man. px: »0F. Xavier LE 
MOAL, 7, rua du Maréchal Marmonl, 34170 Caatel- 
nau-la-Lsi. Tél. : B7.7B63.». 

Vds Meslar ayslem 1 SNF.JiinFpca. Jca Montana, 
GKick cN. World Cup halls. ...YoKan MARTIN, 339, muta 
de Mende, 340» Mantpalller. Tél. : 676439J9. 

Vda jx MD (Thundar Force 3, Mlckey, Strldar) 300 F pce. 
FcrgoRon Woilds. EsWal: 229 F pca. Sléphano 
PRIEUR, lé, domaine de le Bnlaalàra, 7BB» Gtmn- 
Diéras. Tél. : (16-1) 34.6861.93. 

Vda ST état naul + 1 jeu : 1 790 F. SGX f 1 jeu : 
11»F. PC-E F 1 |au: 550 F. CO-flom f InteifacB F 
Cona : 2 250 F. Ntix jx. NIccIaa LOUIS, 18 E, chemin de 
Boulaiy, SB3» Caluire. Tél. : 78.23.64.16 


^ séismr 

Le téléchargement consiste à transférer des fichiers à partir du minitel sur votre micro ; 
pour cela, il vous faut bien sûr un minitel, un micro et un câble pour les relier. 11 vous faut 
aussi un logiciel de téléchargement, pour le transfert, la gestion de la communication et la 
correction d'éventuelles erreurs. Le nôtre s'appelle TRANSITY. 

Pour le commander, il vous suffit de remplir ce bon et de le renvoyer, accompagné d'un 
chèque bancaire ou postal du montant correspondant, à : 
- 

TILT minitel 

9/13 rue du Colonel Pierre-Avia 
75754 Paris cedex 15 

□ disquette Transity au prix de 25 F □ disquette + câble au prix de 100 F 

NOM :_Prénom :_ Age :_ 

Adresse :_ 

Code Postal : 1 I I I 1 I VILLE ;_ 

MARQUE DE VOTRE MICRO ;_ 

FORMAT DISQUE : □ 3’'l/2 □ 5’'l/4 CABLE: □ DB 9 □ DB 25 
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vn Gimetesr + 2 lu (Columrs + S.Uonaeo GP) tng, 
•mul. ortg. px : 800 F + port SébHUan DOUTARD, 
180, niB Laptmin, 11210 PMt-Lt-NouvtlIi. TM.: 
88.<8J8.99. 

vas MD (Owç.) 1-101» WB5, lokl, KM C ) ♦ 2 mm. 
(pm 2) : 3 900 F. i dW. Thonn SUILIMIN, 4, »d dt 
Proveneo, >1200 Alhli-Moni. Tll. : (l<-1) 
«J808.93. 

Vdi Gsmegesr (nos gir ) -x adapi. snL -i- CoUnita + 
ShlmOl : 1 000 F. Orégory OARBORINI, 12, n» M la 
UbtralMn, 38010 Glèm. TM. : 78.09.40JO. 

vas Gamsgnr. Mal nsovs, -i 4 |i (SonK. Michay. 
sainodl. Cdlomsi. Px: 1 DOGF. Pntet BOlf, 3, ma 
Saint Euaaba, 09083 Lyon. TM. : 78.54.00.00. 

vas Migadrlve -f 14 lOnaUsnot, El VMo) * 
convertisseur Master Syslam i-1 jeu : 3 SCO F. Jaan- 
Ptam HERIN, 27, rue du Chemin 4e Fer, 04190 
VHIenmive-Salnt-Georgea. TM. : (10-1) 43.II2J9J8. 

VUS MsgaOrtve + 2 man. (me Turt») -t- 4 ix {AIlBaast 
+ Sonie + St. dt Rage -i- Raad Rash) : 1 900 F 
Cliriftian TRERY, IBS, me Roger Saleogn, 85000 La 
Roche/Yon. TM.: 51.07.03.75. 

vas Megadrivs tranç + 1 man -i- 1 jeu ' 7(30 F Raunan 
U MOINS. Cité du VModmne, 5S3DD PonOuy. TM. : 
07 25.83.43. 

Vds 9 )» GambeBoy (Mario, Batman, DUb Dragon, Solar 
Striker. Chessmaster) + aecum. (lampe, loupe, empli) 

px : SCO F. Alexandra WEISTUCN, 9, as. SamlieltB, 
03170 Begnolet. TM. : (18-1) 48.97.23.73. 

VdsGB + copie * Tetris et Mario px : 500 F.VrMaurGG 
Columns a 50 F dément BERNADAC, 24. rte d’Agde, 
31500 TmilOuM. TM.: 01.48.81.44. 

vas G6 + Casa Boy -n 51» (Tetns, Duc* Taies. TMKT 2 
■n Ballon KId -i- Motocrcul le II: 1 OODF. PetriMi 
MDHAMED, 56, bd de la République, 08400 Cannea. 
TM. : 93.99.12.71. 

Vds Megadlve (lang. snnae 92 i- 2 |i 2 |oy (pad) + 
adspl isp.' 1 100F. Fr«4énd HU3SEI, 122, rua SI 
Dominique. 75007 Paria. TM.: (1^1) 47.05.71 JO. 


Vdalx Nés 230 F BMes o( Steel 0altleol0ly..2elila 1 
et 2. Oragnn'sLeir C m ma aiiel 80118 21, me André 
Oudin Olencourl. 60000 Clunnonl TM. ; 44.7800^8 

Vds 6G -n ShlnnU -r MIcKey - 700 F Merc-Emmaiiual 
FOUCART, 25, rue Plerra Curie, 92300 My. TéL : 
(10-1) 487045.71. 

Vds GG -s idapi. * Sente -t- Mietey i- Kieh «fl - 
1000 F. Mn»e(a OAUTUHOVK, 8 Mao dee TlMula. 
70100 Mpnllgny-Ie-Bretenneox. Tét.: (10-1) 
30.64.1852. 

Vdi pour S FiMeam Wi |i entre 350 et 400 F imtent 
IRUSrOUN. 10, me lemallm. 13001 Maieallle. TM. : 
91.0892.60. 

VdsMS-r-SpiMpiSSOF. ouécb.ctreGGDu Lym i 
|I. Reneud WEYUUO. T, me de la Fentaine, 57470 
Hpn»ourg-Heul. TM. : 878183.98. 

Vds SMS 1- 2 tiw. r- 7ii|A5léfn.AlRKxldlnSlilnoli 
World et Mirscle tModd l px: 1 300 F. NtcMet CORF- 
MAT, 5, riOe de l’Eau CMm, 77200 Terty. T4L : 
(10-1)04.828086. 

Vds SNtntendo - AdapL -i- PHotwings.Zeldal l4anD4 ‘ 
2000 F. Thierry BONFllS, 71. peeseoe d'Alemïari, 
38000 Grenoble. TM. r 76887132. 

Vdsouécb. prSNesou^GadenHghiv. MSwrd. 
FWmstiin:350F acn.iiSFCiM300 à4aoF VKHET, 
158, rue de l’Epaule, 50100 Rovbela. Tét.: 
2D84.B230. 

Vds certouctie super de Megadnve : Marcs, Jawl Mas- 
ier.Spiaiemouseeiauerede200 i 220F JétOmePRiN, 
11 , ms Jeen-BepOsIs Gervais, 77450 EsMy. 

Vds P sur Nés A 200 F pce. Cher, conlact sur A500 el 
super Ma Famlcom PMippe hWUlV, mute de FMIe- 
dn, 23100 Li Csumna. TM. ; S5887S8I. 

VOS 6emi Ont-f 7 R (se get.) 4-sdwi -fUensney» 
Sonic.DonsB.HCksv.aie IlenanM: 1 400F Mari 
KOHIYAMA. 14 Ml, tM de hWan. 75000 Perte. TM. : 
(10-11 45880842. 


Kb Gametoy + 6 R (Takis. Mann. OHi Dragon, R Type. 
Nemess, Chass mas lerl Mumlnator' 900 F. .hillen 
OBIhlOISSA. 18 es. Bwa, 04210 U Varenne-St- 
HUelra. TM.: (10-1) 4283.01.98 

VANee-cHasMlv.'r15R:3500F.Mi4’Miidv. 
-f I leui ' 700 F Jeu asu : 200 F. AMbeny VIAIA. 1 Ns, 
bd Gabriel Péri. «3110 Rosny-eeiie-lole. Tél. : (10-1) 
40848821. 

VdeMegaOrM n-OR -n 2nw : 1 OOOF SébesHn 
UIOMANN, 8 e«. du Pare OMnenceiu, 07340 hlot- 
hange. TM.: 17881280. 

Vds Hsgunvs-r Sonic * Pssiy TaH Msteo SmsI -r 1 
nw : 950 F Jeen-Frençoli CAPIZZI, S, ma du U- 
mouMn. 78310 Meurapae. TM. ; (10-1) 30813878 

RjiNes -4 6R|TMHT.Mano2ei3. TWWOuckTaM. 
Zaidi2)pi: 1 200 F OenoR PCUTT), 15 léeWence 
TMecbemp, S7130 Vmi. TM. : 87803488 

Vds eonaR Nec Cors Orshi-4 5 R (Jadiie Char )0on 
étal 1 100F Marc GUILLDM, 73, me Jules Petiy, 
54130 S4in|.Hai. TM. : 63313288 

Vds P Master System i prix de greupe + p Msgadrive 
Fabrice OAHGU, 15 rue tttnt. SlOOOTeulsuse. TM. : 
61333737. 

VMS R MO Irwç. tbe : Kid Kansieon, Jetai Meddsn 92. 
Pmi 3 DiBhMïX. 5 OIRags, Mc... de 200 é 270 F 
FNMcstan GINESTOII, 56, iv. des frêne OerAMémy, 
04110 Jurançon. TM. : 58084087. 

IMS eu éen Mo flan + Fatal Pury et MagKiaii Lord cire 
Afliiga. DemINgiw 06ANESOFF, 31, rue VIcUr Hugo, 
80140 Uanooiitt TM. : 44.73.1238 

Vds DU éch. R sur Megadnve : OueckslioL St. o( Rsge. 
ToeJetnatulEaleiS RsalBasKetbal MooleePflOST, 
5 me des Capudnae, 50230 ApM-CeutalnvUle. TM. : 
33473843 

VdsRGemsboydai201150F.JiGimeBsv150F Jx 
Hes 150 é 250. Ji SAS (Master Systemi 120 é 250 F sur 
Maaarie Jéténiy AIASTROIANNI. 13013 MansHle. 
TM.: 91.708352. 


Vds 17 R Cote Grsphx dont 13 suis Me ni notice. Oevn, 
Bombsr-Men. S.SS.SS2... 1 300 F. Alexsndm PORTEL- 
U, 5, Parc des Dein Bols, 76130 Mont-Saim-AIgnan. 
TM.: 357814.18 

Vds pour Master System Tmnsbol The Ninjs : 300 F. 
Lupis BOINCT. 34, me Hlhli RlipeiDh, 49000 Angin. 
Tél.: 41.3800.14. 

Vds 6S 4- transfo 4- sécochs 4 . 4 R : 1 200 F. se gai. 
PbWppe JACOUARO, 20, IW Sim Llunnt, 07330 
Domangevilla. TéL : 8784.44.75. 

Vds sur GG Sonic: 100F. Michey ' 100F. Donne : 
10DF. CRums : 150 F. Yinnis TERPREAULT, 151, rue 
des VIolaltea, 40400 Siumur. 

Vdl R MigaOnva Iran; pi: 250 F pce NPi OIrse 
Piblea OAVI, SOS. ohemin die Sallnee, 73200 Alhert- 
vllla. TéL : 70328930. 

Vds Nec PC Engine GT (poriaplei 4- 5 Jx. Tennis 
Formation Soccer. Fl. JtpUe Clian... px: 1 800F. 01- 
dlar aOTAN5 8 rua du Débarcadém, 75017 Pane. 
TéL: (t6-1) 45.74.5383. 

VA Nec Super Giafx 4 -1 jeu : 990 F. Vds nbx |x Nec : 
Aidynes. Pcidd. Gpute'GiiasL Derlus ...Frédéric JOUHET, 
8 cbemin de la JusOca, 9Seo Botasy l’AIHerie. Tél. : 
(1B-1) 34431828 

VOS GT 4- 5 R (PCkid 1 el 2, DBadmoor...| Px ' 2 500 F 
Jeh. PC 395 0 > 33 OU 456 D X 33. VU GG 4- 3 R : 
500 F. Ji Megadnve. Ardeshlr ROSS, 20, rue du 
Cummindent René Mouchons, 75014 Paris. TM.: 
(10-1) 412375.70. 

Vds GG 4 .11 P 4 . sdapL US -f Joupe 4- transie eute. 

Fl : 2 200 F. Christophe VAREILLES, 43, f V. du Mir*- 
chal Foch, 70130 Lee Mureaui, Tél.: 110-t) 
34.7481.02. 

VA Nés 4- Or (Zelds. Top Gun. Punch Dut..) 4 - |oya me 
px 1 800 F Saml OOUVIER, 17, elléa des Baaiicar- 
nés, 53400 KyOrse. Tél. : 04.368321. 

Vds MigUnvs * 2 pAds - 1 - aeept. |Bp. 4 - S |i 4 - 
numéros de consRe : 1 900 F. OIMsr SONNEVILIE, 
145, rue Orendi, 77300FemalneNuu. Tél.: (10-11 
00.7303.38. 


Bon pour une annonce g ratuite 

Écriviez lisiblement en caractère d'imprimerie le texie de votre annortee 
(une lettre par case, une case pour chaque espacement) et ne cochez 
qu'une rubrique Les petites annonces ne peuvent être domiciliées au 
journal : vous devez donc donner toutes les coordonnées utiles. Les pe¬ 
tites annonces sont gratuites. Seules les annonces rédigées sur le benr à 
découper original de CE numéro, valable pour UNE seule petite an¬ 
nonce, seront publiées. Nous publierons prioritairement les annoiTces 
des lecteurs abonnés, qui joindront l'étiquette d'expédition de leur der¬ 
nier numéro ou une demande d'abonnement. Nous éliminerons impi¬ 
toyablement les annoiKes douteuses, suscepdbles d'émaner de pi¬ 



rates La loi du 3 juillet 1985 (article 47) n'autorise qu'une co¬ 
pie de sauvegarde pour l'usage privé de celui à qui est fourni le 
logiciel. Toute autre reproduction d'un logiciel est passible 
des sanctions prévues par la loi. L'article 425 du Code pénal 
stipule que - la contrefaçon sur le territoire français est punie 
d'un emprisonnement de trois mois à deux ans et d'une amen¬ 
de de 6 000 à 120 000 francs ou de l'une de ces deux peines 
seulement >. Nous vous rappelons enfin i^e les annonces sont réser¬ 
vées aux particuliers et ne peuvent être utilisées à des fins profes¬ 
sionnelles ou commerciales. 











V«s Meaadtiv» Frsnç. -i- 1 man. + Bonte *• Jotm 
Mil4eri - 1 SOO F à déli. Laurent PaiSSIER, Z73, db 
CUtra. 13004 Mareallle. TM.: 

Vd3|i 60 a 66 it accsa. P> entre IJO R2S0F pet 
Stéphane lATTONI, >, rua du Bourg, 28220 Oleviem. 
Tél. : 76.40.30.84. 


Vdi Simaoenr + 3 |x •- eoapt. MS + 1 |«j US + edapt 
SKI. P> : 900 F. Julian oaouoïs, 0 , alléa da la 
Meurlhe, 31770 Cslonilart. Tél.: 81.70.08.04. 


VU Nas -t- 111> (SMano 1 R 2, Caatel. 1 1 - rnan t-1 
loy 1 - put. : 2 500 F Paul LE1AS, 22, av. Clauda 
Oebuaay, 94430 Channeulém-iur-Mamaa Tél. : 
<10-1) 46.70.70.41. 

Vds 1> GameOny WWF S.Slara: 150 F. SéhaaOan Ut- 
VIGNE, 61 blé, rua Ou CMna. 77380 Comba-la-Vllle. 
Tél.: 116-11 84.8880.00. 

Vdi 6B -t- 11 ti pi é déb. JérOme FAOftE, 9, rua da 
Faulllanllnei. 76006 Parla. Tél. : <1B-1| 43844880 


Vda PC Engine 60 HZ + Quintuglaur -4- 3 |ays. -r- Final 
Match Tann«: tllOF. Flotlan PAMBBUN, 24. rua 
Léon Fret, 76011 Parla. Tél. : (18-1) 43.714324. 

Vda Sega MS 2 cnntnil gada + pIR. 10 |x 
(WpndarMy 3. Paychp Fpi. Michey Mouse. Rc...) pi' 
1 600. Yann LAUGIER, 31, hd Rochecheuard, 76008 
Parla. Tél. : (18-1) 40.788089. 

Vda |< Nia : Satman, Zelda 1 al 2. Pfnboi. Pa -100 F pce 
ou éch. la tl ctra GG R1 leu Xavier MANESSE, 28, av. 
da Chalandray, 91000 Brunoy. Tél.: (18-1) 
08.43.79.07. 

Vda GB -I- 7 |i -F Ught Boy i- aacoche gd modèle. Px : 
1 200 F. Gaétan MARTINE, 161, rua MarcadeL 75018 
Parte. Tél.: (10-1) 42.6284.90. 

Vsd Gamabcy -i-12 |i (Tennis. Centra. CasBiv. Robo- 
cop, Gargpyl OuasL..) pi : 1 400 F Vincent ARSIGNY, 3, 
rue des Pervenchee, 92200 Fontsnsy-aux-Rusaa. 
Tél.: (10-1) 48.80.4988 


ACHATS 


Acii. |x lynx al vda |a lynx. SVP, pas de |x Oatam du début 
de la lynx. Uniduement sur Lyon R Région Alex FLO¬ 
RIAN. 7, rue Vandtme, 89008 Lyon. Tél. : 7883.1021. 

Pour 1040 STF, rech. Keman et BegueR (Siem), an» 
qu'une eeuvegarde d'irun Loni. aprée Braa da Fer. 
Philippe 0E80NNE. 23, ev. de VaMétHe, 81480 la 
64rnc. Tél. : 83288280. 

Mh. P R ulU. Amiga DanIR LEVIOUE, 29, mita da 
NIedarhruch, 68200 Maaeviux. 

Mh. cpnsdie de ieu Vedrex aved p R acciae Ena. ou 
l4p DenlelaBRAVO.I.pl.AIttundre.HIWArgen- 
leull. Tél.: 34.11.16.00. 


Ach. P aur Atari ST, GamaPoy, Conadla Nintendo Nbx p 
a Caa pi CarRa SAEZ, Lei Hna 04, 106, av. P. 
Roeitvalt, 00110 La Cannai Rochevilla. Tél.: 
0346.03.74. 

Ach. loua p de aport aur Megredrlve ou Maeur 5ys Pi 
raieonnabli Bon étal. SI poea. Lahets va Celtica OanW 
FERCHAOO, 17, hd Clénienceau, 36200 Rannte. Tél. : 
09.41.94.06. 

Ch«. aohjOon complété Oungeon Masler photocoplei. 
100 F Cher, eéda Tilt compléta eur DU ou autre Mag. 
Paacal FAUCHET, 22. hd Paul-Vnlllant-Couturlar, 
93100 Montreuil. TéL : (181) 41202684. 

Acn. sur Atari ST ]i pour le plshilel Phaser (WeR pheaer, 
AJcBpone etc...) 70 F maxi. Faire olire SéhaaOen REMY, 
5016, tua Léon Blum, 69000 Lille. 

Ach. monit coul. 10046 Amiga. Faire offre raisonnable. 
Jean-Pierre Heck, 01. tua Rive Sartfie. Le Mana. TéL : 
4324.52.76. 



CoBactnnneut ach. MaoR hitaOnisxin R cartouclies 
(reap 500 R 100 F.| Laurent FABIANI. 8 rue «t FM- 
helene, 75005 PvM. Yél. : (I8I) 46288288. 


Acn. éctin * cane vga ou SVGA; Dalsad: EpK. 
StépnarM (XMZINIER, 14, rat da BéBonla, 84000 
Mincy. TR. : 8328.7583. 


Mh. inp(.RIid.til.51/4baprp.Cher comactpeir 
éch. p. Envoyé Wa. Faire offre, rép. asaut. R rapide 
Michel LE METAYER, 11. év. «rae-MaOioti. 35080 
Rennu. 


Acn. Seamer pourAtirl520STE(bonéliLavfcni»- 
nuel). Px mlBonnolM. (XitleagplM CHERRE, i rue Oié- 
tetubflind, La Afdtleii, T2000 U Ment. Tél. : 
43284028 


Acn dIeouRléGFA SaRc sur Aon 1040 STF.AttBiony 
BaiVEAU, 28. résMsAce Jny OiNney. SeM-S4neit 
T4L : 80.008429. 


AULSurSTEnbipébapi EnvoyatRa EtépMne 
EYOaY, 12, tua du 9ariMe1. 33290 BlanqiNfeit 
Tél.: S929Jn.T2. 


4ch.iéinAmlgaong lODF. Fnisdeiioftaniaciieiga 
Envoyez va hstos. Xevler R060VITZ, 2. rue du SoM 
Leniit, 99390 la Fovgae. 

Vous avez fan une Oemo sur STI TCR Rlfun ne demn. 
Sérleia R rapW. Le iSsgue sera reniini RomieM 
SERRADO. Rai CE 83400 LM SeHn* d’Hyérat. TU : 
94.9844.91. 


Cher, monil coul. Hnnian MC966936. Px man 500 F. 
Uv. bgo da Ada pour fEspnl Px : 50 F nuBL PKMIE 
Tél. ; 081) 46228T22. 


Rien. Posséssaur TboDiscxi MOS avec Exœnsnv OCX) 
pour conUCIs. ARi ou éch. Chrtsttan DUMAS, E rw 
da firands Préi, 77020 U RtaUM-en-Biie. Tél : 
60884848 


Atari 520 STE ou 1040 STE en Mm RaL Rép. assur. Pas 
sérieux s'abstenir Urgent'!' Laurent MMCM, la 
Cesesdes, n* 72 IHYGUAK. 83400 Kyérei. 


Ach. bas |B es derniers p R ufl sia Mac. Cher. Oub. 
aiv. ksa. DevM FOREST, tS3, n. du Maine, 75014 
Paris. 


Ach. Megsdrlve françaisa v. I jeu -u man. pi: 90OF. 
Emmaniwl GASTOU, E rua Lniila Jean. 82280 La 
Gerenna-ciilonibas. Tél : (181) 47262027. 


ABn ST ' RW. nouvMutta (a. : Epie, Menhiy 2, BUcK 
Crlpl Hartaquln. MyOu Duna. Super SM I, et» a dw |k 
corrects Françaii BBETTI. 21. n. Tludirl. Bal PI, 
06100 NIm.Tél.: 8328(&77. 


DRenu db brdxtaleur VGA -r DD -v lecl 31/2 pouf 
poutsulie d’éluda Faiote revenu Merci d’âme. Jean 
Marc JACOUEMET, Ad Bal A 044 Me da OaRveua. 
10310 BeyR. 

Acn TV SpoRBoAelba sur Amiga 2000. veisibnong 
Ibl r. noOn) Jan-Cfirltlbplw XABUTZ, 2, eléa 
Antaine Rlwol, 28700 PlerreIMn. TéL : 76JM.1288 


Vda Amiga 500-h 100 pR Oemn encore aoa gnntia. 
Px 2000F Acn X7p«itA(anVCS 2600 PeMa 
ROeERT. 7, bd MireR PdurtDuL 92900 RvRI M«mR- 
aen. TR.: |181) 47812988 


Ach. p Ght* Oev anlra IDOH ISOF. J'RcgnAam. 
pensez t imi! Mardins SOURSa, 27, rue de Chaiey. 
04140 Alferlvnia. TéL : a8l) 48778029. 


KRpI Rscti déSMp. suc Smlpa 800. doguRIa Wort- 
banch 1.2 4^ 1.3 00)0 MertL (60 F ) Yaitv YAWB. 
161. bd Jan-Jaura, 92110 Clidiiy. TR. : (19.1) 
42.70.75.17. 


Ach. disque dir IK R SodMar pn>. Cher, cenaa 
sRIsux. TéL: 09272384. 


ACfi. p 51/4 DO moy 8 (hdRère pour un Cadavre. 
Pailla SANTAR, ThilIreROe. 70540 VRmml TR.: 
35294420. 


4cfi. Gda.pig R Rcs.pro pteasbina Construction SsO 
pour ST. Pas cher nu cire aube ttcpciR WcRa DOIfll- 
LENS. 11, A. Msntéa Oesamlreis, 06000 NMe. T4L ; 
932.0984. 


Ml C64 R SP1000 VC ou équnRenl Régir L£- 
MUIRE 2E ra MarcR PignR, TB410 AubeigenvOle. 
Tél: (10-1)30868488 

SI Mdi Hires OueR R Oold Ruab da Slani. Vda M éch. 
CoMnR Bagua, Lany 3 Maman. Gérard DIANHXIHT, T, 
leipease Mali Ceckema, 61100 ftelins. Tél.: 
28200809 

Ach. p 1 ba PL Andga ■ éch. ongmain (Stdlw. 
Saatéa Scccar. Rc.-i CyPia CHEMAMA. E rue du 
BR. da Otulla, 08440 Kibahelm. 

AcE consoli le VRtiax avec amoche an» qus e«- 
hiucha iMRMRon. faire idlie. David 6UG8EMIBM, 
1IE nié Ram. TSOIOPRla. Tél : (lO-l) 42J71.0722. 

Acfi ou éch pu Krypton EGO pour PC dah 3.5 ou 5.26. 
PmcR UMCON. 31. *v. du Duc de TrMU, 94420 
PloRi TrevMé. 

4eCL SX'64 bft. Sun Amigi Tan SCHMITZ, 42, rua 
eedtfray Civalgnie. 75011 Parla. TM.: (16-1) 
41798818 

etweut pour Damaa 109 Dde CompdbOitt Génarele 
* paya A tu m tv. Logo da Ida peur l'EapdL PIERRE. 
Tél: (16-1) 49210722. 

4eb pour A600 *■ uxlsnilcm marnai xireme M iMo. 
Arneud DUVAl. 21 nia du OénéiR CRonleu, 92800 
RwB MRm^on. TR. : (19-1) 942629.44. 

Wi. onglniui DldH. Dx)o«neel Type Art avK Ow 
miquamn an Fiungais CorNad posa Roland RINN, Ij 
SRamandre, 2-1 bd du SoM. 06160 (Wma U 
Beea. TR. : 93.47.7808 

Abri : ACD. ZZ Hiiniage ou VidKbmni 150 F urgent 
ISm CDIRER. rue A MarvenL BS490 Banal TM. : 
91888281 

Ach l4iry1.l3ongineuiinàiléb VA m éRi. centre 
Lr 2) BaORech 2 Hrig.l Jx PC Mathieu BASIC, 147, 
rue Léon Sium. 82300 Lois. TM. 21.418288 

AOi éch. p. uH. sur Arruga Stéphana FOURNIER, 11, 
bb rua A r^Osa, S341D Viujours. 

AcEtais|euiaurPC(Ulimaif). Dfrvnild 4 Vt LSL5, 
SIM. Indya, KQ5. FRcOi 3. Oarhseed. Are IVord, WC a..J 
GliuA HAAS, 11 nia A MuttaiRioltz. 87800 Ebere- 

haliB. 

Ach. ASOO 4 ext inem. 4 p - joyst Don état : 1 500 F. 
VA Md 4 7 p : 2 600 F Ciulstbpha MERT, 15, rua Li 
Sruyére, 93800 Epinay-aur-Salna. Tél.: (10-1) 
48213I.14. 

Ach. Oénus aur Amlgi pu trop c/ei <50 é 100 F). VA a 
300F HaeiHUl. ISOF Badand 4 Bnodviycn. NIcdIu 
SOUTV, 5. nia A U CRnttirt, 7, rée. A to Dbmanta- 
rie. 79000 VeruRbL TR. : (10-1) 39208240. 

Acn. bu A potf ASOO. Env hsU. Oemard OROLEAU. 
101 Ookani Dakar. SAnéoal. 

Acn. p Garneboy' 120F Env BRe avec a R posa. 
BHHE fiOUUARD, 119, tua A b Pais. M1T0 U 
poimremarna. TM. : (19-1) 487281.99. 

Char. CAOct dans le Haut-Rlun sur Armga 500 R aRi. 
laglcW éducaR. TM. : 90810043. 

Char pour 1040 STF ongInR Swil • CoA nima - 
«aman-. AMrty DEBONNE. 21 av. A VHdaria, 
91460 la 6iiTlc. TR. : 63289100. 

Ach pour PC R MT MOM M 31/2 R 5.1/4 bu A 
MMiR ETIENNE 281 rua A b Ubarté, 69800 Mau- 
bauga. 

ppA Alan 520 STF ach. p 4 up. 4 aducabf avec doc 
IHB cure. EMb AUDERT, 04530 U ConAmlna. 

Acft.8urPCHO3*«S'pRU0l. bUA Env. KsIaR 
prepolton. LaureM GABRIEL. alA A Chaibouro. 
rés. VandSne, antréa E apL 31 69430 SRm-Pol-NH- 
Mar. 

Ach CompE Pbnstb Avanture i n Bel nu Epie ou 
Honk. Px tymp. Char. kxX p rTAvintun. FraAitc 
DURAAO. 1 pUM A b Plalinnareb, 9447D Bolay- 
SRnt-iag». TR. : (16-1) 46888151 

Rech. pou C64. Modem MbiRR. DIgn A son. Drive 1541 
ou aille matérlR, fiia offre Jiden ONNEN, SI la 
latbft, TSAR PeilL TR. : (18-1) 4159.1179. 

mn cartDiKhe A p pour cens. CBS cobovislai. 
McM DOMBfOUEl 1. rw Bbnche, 71400 Aulun. 


Ach. d'uignes jx PC 3.5 Ebmam, Crazy Cars 3, Laura 
Bnwl WolfenRtin 3D, B17, PswermonAr R Dune. 
Julien CHARMEnON, La Bruyéru, 89210 Nuellu. 
TR.: 74.m2S.n. 

Pair PC VA cilg. Windows 3. Dk. Frang. : 700 F Midi KH 
Aur Sound BlaRor nauf : dble, Doc. Franç. uUI. 
Alexandre MARAIS, 7, llhpoa Loula Liviu, 94000 
CrétRI. TR.: (181) 43.n2985. 

Ug. Oauln-AnimUixi. Dama: ba. bas px. Ceditc 
LOUCHART, 34, rua Arago, 60130 LimAiurl. TR. : 
21119.4139. 

Débuanl Rw. conbR Amiga R PC. Marc 8ANTUCCI, 
IA, IV. JMII-Jiura. MTOO SbrguM. 

4cn. LqgiRR png. peur CPC 6126. Sarga LINGEE, 5, 
ptaoa Allrad Brguatle, 61100 Raima. Tél,: 
2S8T.T1B1 

Mh. pour Abd ST: Bal. II. Lcic SALIOU. 166, bd 
Heurleloup, 37000 Toure. 

Acn monit. nul Amttrid 6126. Px isis. OsvW SAN- 
OUEfl, 6, bd Divbul. 75020 Pirll. Tél.: <1M) 
43482166. 

Ach. ordMabur Echecs (FIAilty, Hovag, etc.) Cher, aussi 
cartouche pour consola MaltR PATRICE Tél. : (16-11 
432820.73. 

Acn. pdur PC 3. Kmg OueR S, Spiu QuBR 4. Cpngueal 
dt Innhow : 200 F chacun avec bRIe R doc. TR. : 
27.902828 

teh. pour Amiga 500 «Ig. Voyage au cenbe A la larra. 
Gllla BOEOUN, 246, me OllIMMI, 89003 Lyon. Tél. : 
7880.70.12. 

Ach. Cane Ega pour PC XT. VA pour PC, Topkay R 
Création (orlg) Ach. DPase 3 4 Avec cempaateur. 
ThleiTy MACAIONE 1 allée Jula Vedrines. 93380 
CHcfiy-eoa-Bols. TR. : (16-1) 43208583. 

Cher, bdg Derings uf MaduA 1, aRl. avec la nolMs du 
jeu. Pi : ISO F. ArmR FOLOOAS, 16, rue du Nouveau 
Saint Martin, 95300 PonUlaa. Til. : (16-1) 
302829.05. 

Ch.jeuxarrSTtréabaspi (env. liRe 4 pi). Pu sérieux 
s'RsL SébesUer lANODK, 1 rue Louis René Is 
Beirlays, S03T0 Brscey. 

Rech. sur Amiga extsnaion 512 K -i- Horl. Faire dire. 
Jan-Meite JOVRDl A, rue Jnn-Cocttiu, 77480 
Souppa-sur-Ldng, 

ChM. kKt disk pour Abri 800 XL 4 jmprim. 4 écrun. 
Pitrlck REHARO, 11. rue A Bolry. 62158 Vll-en- 
Artols. TR. : 2I2131A. 

Acn. ong DBase 3 4 compilateur Clipper nu Bulre 
cnmpstlbie Dbase 3. Tmerry MACAIONE 1 ellés JuMe 
Vedrlnss, 93360 ClIchy-sous-Soli. Tél. : (16-1) 
43208581 

Ach sur PC (aux Black Caudnm, Taram R Chaudron 
magna. (16-1)C01ANT, 6P 69, AH Arlon. Bal- 
glqM. 

Stopafbirt'Racn Mia dAetculecaasaa pour 50f. 
avec bu sans lu. BsniltMn TANOUART, 4, AiHA 61 
PhIlIppe-du-Rpuls, 76906 Pirls. Tél. : (111) 
4583.7428 

Ml nbxJiiur4btl62DSTEpai d'éch. Env. haie. Rép. 
sssurH Freddy MARMIN, 360, rue du JengulIlM 
9oli-tn-AtdrM, 62610 ArdiM. 

ChR. Tunner PhlllH AV730D Ad madeur dlRxsanl 
d'uA entrée CVBS. Peut px si pou Mohamed a 
FANE 1IV. Oembttb. 482H Souillée. 

|i, uR., Ama, é A bu aur Alah 5T/5Tt Rép. auuréa. 
Surtout news Patrick HUSSARD, B, dvsmlh Alain 
Musutd, Ugns-Piredb, A410 Saim-PItrre (Réu- 
nlon|. TR.: 10262-351141 

Chw. IxSTtiMImA Fhv. liRg. SHiitlan GANOOR, 
1 rue Lods Rsné La BerrUya. 60370 Brsoiy. 

4ch Scannsr Dan R Paa ouhllshar Aur CPC SI 26 plA. 
Faire oflia. Simplera POHRI, 31 rua du Jevelot, 
76013 PtilL 

ChR. Voyageur du Tempa pour Atari 520 STE. Aan- 
Pierre FACOINER, 11, chemin du MI-Thomas, éOOH 
Amiena. TR. : 2285.79.16. 

Hadr. jx sur AmiA + carte d'extension de mémoire 1.5 
Ho ou plus. Jonithsn OEORB, 1 Impssn FrumsnUn, 
6100D Alençon. TR. : 3327.5144. 
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Mn. Impf. + lecL 51/2 WL pour AQMSTïûier. contsct 
s4r1So«. Env. liste. Michel LE MET^YEA, 11, », Grue- 
Malhofl, 3S000 Rennes, 

Ach. cane VGA el écran coul. VGA pour cpmpanbla PC. 
P« ralsonnaïls. Yvn BERNARD, 7, place de Runsis, 
75013 Pans. Tdl. : <1B.1) 450&3$.44. 

Ach. pour C64 utli. Geo. V3.Q orig. ou copie Bootable. 
Faire pnie attenllcn V2.0 seul. Jean-Frengola IfBEAU, 
Beainals NalHera, SBJIOSt Savln. Tél. : 49A8.74 £0. 

Amlgeinan cher, généiaus donabur ou vendeur d'un 
éditeur de sedleura. Merci ertv. offres. Yves DANIÛU, B, 
av. ArlKIde Briand, 163W Bertiealaux. 

Cher, pour Alarf 520 STE un évsnluBl vendeur de Ovlre. 
Prél s metlis le pi. fiaimeln FLAUM, rte de SI Usa, 
26240 BeeusemblanL Tél. : 75.03.tt.S0. 

Urgentl cher. Real 30 1/4 (ou pro| ou Callgait 2 sur 
Amiga. Bsa pi. Pues. éch. ctre 30 C. lOt. Ysnn OULIEU, 
Le Muali, 45700 Cheslllon/tlulllard. 

Aoh. la sur STE é très Pas px. Amaqueura s'ahslenlr. 
Stéphane EYDELV, 12, rua du BaielRoi, 33200 Blan- 
Quefort, Tél.: 56JS.01.72. 

Rach. les |< de console Game Boy. Game Gear st Mega 
drtvs. Env. NsL st ps Olivier CHAUVEL, 19. rsi. Le 
VHIeparc, 70990 Elencourt 

Ach. Tilt n’7B st 79 ou Solution, iss Voyageurs du 
temps. Faire offre. Laurent BAUFTEAU, 41. rue de le 
Paoére, eosoo Bron. Tél. : 78JS.74.94. 

Aon. un Amiga 5DD ou 2000. Px intér. Ach. Game Qsv ou 
Super FC. Vds MD et Mega CO avec 13 |i. Glllas OE 
CANAOA, 1, pl. de l'Aalralaba, Origny. Tél.: 
B9.4S.B7.55. 

Ach. (x Gameboy 100 P. maxl. Cher. Baïuea Cnesa-Ouch, 
Taiee-PaparMy. Caslelvania, Pacman, sic... Sytvla MI¬ 
CHEL, réa. LorMo, BaU rte du Vmulo, 20000 Aleolo. 
Tél. : 95J0.56.4e. 

Ebidlam cher. PC 3605 SX ou OX avec disque dur el 
écran VGA. Seulement Suisse. LINH. Tél, : 
021J0JSD7. 

Cher. SpKS Ouesi I VGA. Super S. invadars, Larry I VGA 
frang. Casllea, Conguest ol Lohgbow. Merci. JEAN- 
CHARLES. Tél. : 0568J2.78. 

Ach. AmlgeSOOavecSISMo -I- mon -t disk.-r-|oy -» 
sourlB. Px anus 2 St» et 3 000 F. Fabien OOIIS, Col¬ 
lège Fable Néruda, me de b BoutUlerlo, 50160 
Wenrelos. Tél. : 20.8350.00 

Ach.odg. |xet Sierra, pour PC. Ecb. pois, cira prg pour 
Amiga. Ltsl. lur demende. Stéphane HANNEQUIN, 2 
bli, rue Cenlani, B322g Gagny. 

Ach. cane Emulation PC pour Amiga 500 plue et log. Env. 
Ilst. Rep. Bsaui. Alixli CHAIliOU, 22, me dae Ecuyire, 
20000 Cheitrea. Tél.: 37.01.17J1, 

Acb. pour Apple IlEé bon px une Appleteli -i-doc-i- log. 
ou modem el eipllcetions. onvier DUCLOV, 4, loi 
l'Eatenyol. 00421 Le Baigaree. Tél. : UJ0J2J2. 

Ach. |x sur Atari ST pas cher et bonne qualité. (Jx deseina 
t réellsar). Carolo SAEZ, Lee PIne 40 - 160, ». 
F.-Rooiivelt, 00110 Le Cannel-Rocbevllle. Tél.: 
034503.74. 

Ach. vieux micros elconiolBS IMatlet, CBS. Vertrex. Ce4. 
ZX, One, 130 XE.l Faire offre. Emmanuel DESMURS, 
135, nia Déhion, 02500 Ruell Malmalaon. Tél. : 1161) 
47.1405.22. 

Aleri STE-STF rech. log. el News. Faire offre. Pett px. et 
lisL Xavier ARMENQAUO, 9, lmp. Rno BHcka, 34000 
Montpellier. Tél. : 07.50.34.07. 

Cher. Ddv PC Tandy 1000 SL SI/4 360 Ko ou 31/2 720 
Max -F DO Compabbls. Urgentl Guy DEMYTTENAERE, 
tOZ, réa. Lua Hosm, pl. ROM Linda, 94520 Perfgny. 
Tél. : 110.1) 45.08.73.90. 

Ach. lmp. atirell texte pour CPC 6126 msnusl d'utll 
Yann RICHARD, 20, av. dea Catharea, 11700 Pepleui. 
Tél : 08.91.50.53. 

Deb. sur PC cher. Club el contaa sur région unIquemenL 
Ehv. lisL el BrO. Laurent AUTET, 6 nin Lcuil VIgnn, 
31200 Toulouse. 

Ach. nbxyxel uCI. eur Amiga 500 -F env. Ilst. Rép. aaaur. 
Marti. ORvIer ROQUESSAUNE, 33, me Jules Ferry, 
9Z160 Sureanes. 

Cher. Drive 1541 ou 1571 pour Oomrrxidpre 64. bonélaL 
Faire pffra. W-E seulemenL Thierry LEMOND, 23, me 


Général de Gaulle, 5S30Q LacroIx-sur-Meuea. Tél. : 
20.90.15.70. 

Ach. il sur Amiga. Baspx. Env. Ilsla. Frank VIEL, 118, 
». Gaston Varmelre, 65340 Pereen, 

Aoh. ix baapisurASQO plus pu programmes. Gwendal 
LE CGGUIC, 40-48, ». de la Renardière, 93100 Mpn- 
ireull. Tél.: (10.1) 45J6eO.U. 

Ach. JX sur PC VGA. Env. liste. Rép. assurée Stéphane 
FOURNIER, 11 bis, me de l'EgllM, 93410 Vau)oura. 

Ach. Modem 1200/2400. Px 600 F. maximum. Martus 
OARCHEin. Tél.: 84.81.07.43, 

Ach. scénario Disk NI 2 pour Fllgal Simulator sur Atari ST 
et Ali Bus 320 Simulator. Henry FREUND, 5, me Fortiln, 
Perpignan. T«. : 0043.B2J4. 

Ach. jx sur Amiga 500 plus st 000. Avenlure, Rcls, 
Simulation. Faire offre. SébaïUsn GUILLAUME, 1, doa 
des Grives, 59300 Valenciehrtsi, Tél. : 27.29.60.00. 

Acb. Jx sur PC récent. Cher, contact sur Lyon pour Seh. [x 
sup PC et sur Game Boy. Franck VEROIER, 70, ubamln 
des Bruusullèrea, 00120 OtlndU. Tél. : 764607.22. 

1040 STF, cher. orig. Code Name : Icenan. version Disk 
dur de FNghl Intrudar el Aigle Or II. Rhilippe DEBOSME, 
23, av. de Valderlea, 81450 Le Oarric. Tél. : 
63J6.ei80. 

Ach. calculalitce Csalo FX 6500 -F nclice en Irène. Px : 
400 F. Nloolaa LEBOT, 66 rue des VIoletlH, 44230 
Bilnt-Sébasben-Iur-Lolri. Tél. : 40.3456.76. 

Urgenl l char. A500 (clavier) + exienalon mémoire cire 
Impr. DMP 3100 Ibe. Roudy DUPONT, 14, aMe du llu 
de la Société, 77380 Combs-Le-Vllle. Tél.: (18.1) 
60.60.66.76. 

Ach. Die Sacral ol Mookey lelend et Ano tner W orld an 
orig. 100 F. chacun. Epie auul. Oanla PIFFETEAU, 11, 
ma de Navarre, 76006 Parts. Tél. : (161) 43 J75S.B7. 

Ach. ]x sur SVR ST : Dar kmen FMlbell. Hemp Mlcro- 
prOBocur el RamperL SébasUen PINCEIOUP, Lee Ouïe 
Saim-Denla d’Aulbeu, 20400 Tlilren Oerdali. Tél: 
374050.12. 

Ach. lur Alarl ST, Jade pu Sise (Sl-Advenlure-Conslruc- 
bon). erig. + nodee cumpléle Romain CORBl 65, ma 
d’AmIeni, 76000 Rouen. 

Acn. Amige 1.3. px: I 300F. + extenilqn 5I2K px: 

1 400 F. Peyible an espèce sur région padilenne uniq. 
ETIENNE. TéL: (lO.t) 4051.74.06 

Chér. sxt. ds mémoire pour Amigs 1000. Eas px 
ConlBclar-mdl. Yves RUCHER, 1S88Cudr»Rn (Suleee). 
Tél.: 037.n.2051. 

Cher. ix (Hercule ou CGA) pour FC. Env. ilaL Sine 
MARTY, La Dreofil, 81130 Gagnac-ln-MInu. 

Rech. TrelL de taile pour Dommedort 64. Mlchal 
LEFEBVRE, 25, ma St-VIncenl-da-Faul, 50200 Tour- 
ning. Tél. : 20.24.5053. 

Cher. noücB pour Firit Samouiei, Champion ol Ra], 
tOilIng CIpuO. Uns II, Reaima. Ach. de 30 à 100 F. Armel 
FOLGOAS, 16, me du Nouveau Salnl-Marbn, 95300 
Pontoise. Tél. ; 30.30.50.05. 

Ach. prpgmmmaleur d'Eprom pour Alarl STF au px 
d'orig. Louis DETHY, 22, av. Gelllenl, 92400 Courbe¬ 
voie. Tél. : (161) 47.09.0053. 

Help me, ach. ]x sur Atari 520 STE: Arkanold 1-2. 
Croisière pour m Cadavre. Anoe-Sylvie VAJON, 36, me 
Vlotor Maua, 76009 Perle. Tél. : (10.1) 425M1J4. 

Amigs acb. et éch. Jx. Env. lista el cond. Rép. assur. 

Jun-Yvu MASSE 55, av. de Veldoone, 13013 Mar- 
ueflle. 

Ach MSX 1 OP 2 (bon étal) F malérlBl (cari., Hvm). 
Pascal WILLANO. 1. ma Salnt-OenlB, 28400 Nogenl- 
le-Relreu. Tél. : 3752.47.94. 

Ach. R |x sur Nec CD Rom é px reisphnsbie. Thuinas 
DELIEN6 1*9, rue de Cbeumoni, 00240 Rléquen- 
crurt Tél.: (161) 44.0678.70. 

HelpirChsi.AuokiSculpUjrBàbonpxou éch.cbe i ou 2 
|Bui. Sébastian FACHE, 107, ma Jules Mnusaarbn. 
561R7 Lewerde. Tél.: 27.67.83.00. 

Amsbadlsts en manque de |x, ach. D7 de jx Oarnos 20 F 
ou compilation 75 F. Urgerrt Jean-Beptlsta U DALL, 
32, me Geurga Sand, 78010 Perle. Tél.: (Ib.l) 
42.60.22.03. 


Rach. aur Amiga 500 log. talL de laila + lablaur. Px 
reisixinable. Bon état si poss Sandrlr» PIERRE 17, me 
de la Vagién, 57630 An-laquenuxy, Tél. : B7J611 JO. 

Rech. céble pértial (cébla réalisent le ccnnsilHi entre 
rordlrtsteuT ai le teiévlsloh), pour Alarl 520. nerent 
BRISON, 21, allée de Guyenne lu Plsdallouu, 86000 
Auxerre. 

Ach. |x nsm sur ST. Env. lisis. Ludovic DELEAGE R, 
rue Dengon, 09004 Lyen. Tél. : 763672.45. 

ArJi. sur PC leux Black Ceuldrcn, Taiam el Chsudron 
magique. COLAMT, BP 09, 0700 Arien. Belgique. 

Slop Bffairel Rach. Maga drtvs Icute caasée pour 50 F. 
avec ou sans fil. Benjamin TANOUART. 4, paeaega St 
PblIIppa-du-Ruule, 75008 Perle. Tél. : (16.1) 
46.B3.74JS. 

Acb. nbx |x sur Atari 520 STE posa, d’éch. Env. liste. RSp. 
assurée. Freddy MARMIN, 300, rua des Jonqulllee 
Bola-an-Anlrsi, 62010 Anlm. 

Cher. Turiner Philips AV73M pour moniteur dlspoeent 
d'une entrée CVBS. PeIK px si poss. Mehemed EL 
FAKIR, 6 av. GimbaHa, 48200 ScuUlSd. 

jx, ubi., dsmos, é px bsa sim Atan ST/STE. RSp. ssaurea. 
SunpuI news. Pstrtek MUSSARD, 6 chemin Alain 
Musserd, Llgne-Paradls, 97410 Salnl-PItm (Réu¬ 
nion). Tél.: 10202-35.1246 

Cher. ]x ST tris bas px. Env. liste. Sébastien GANOQN, 
6, me LouM René Le Banlayi, 50370 Brecey. 

Ach Scanner Dart st Page publlsher peur CPC 5128 plus. 
Faire offre. Stmplere PORRI, 3É me du Javelot, 
75013 Péris. 

Cher. Voyageur du Temps pour Atari 520 STE. Jeen- 
Plem FACOIRER, t1, chernln du Mt-Thomea, 50090 
Amiena. Tél. : 22.B5.7B.70. 

Recb. |x sur Amige f carte d'exlinsion de memclrg 1,5 
Mo OU plus. Jenathen BEORO, 0, ImpasN Fromentin, 
61000 Alangon. Tél. : 3627.51.44. 

Cher, tansdls megedrive hors d'usage peur un de eu 
cempbsents: rél. Sony CXA1145 jepon 0G43Kpx:50F. 
Oenlamln TANOUART, 4. ImpasM 81 Philippe du 
Houle, 7500B Paris. Tél. : (10.1) 45.03.74.20. 


Acb. scanner, tunnar TV, 2' lect. pour CPC 8128 Ams- 
tmd. Px maximum : 400 f par unité. Faire oKrs. Xnler 
GRQSSETETE, 6, me due CMcnels flânent, 75017 
Perla. Tél. : (161) 45.7254.00. 

Cher. Ext. Mem 1,5 Mo et plus. Faire offre pour A500. 
Vds GameGear f 4 ix. Px : 1 200 F. Patrice WILiOT, 
35, me Jules Lobet, 51200 Epernay. Tél.: 
2S54.S4.70. 

Aclt. clarier 0128: 300 F maxi. Drive 51/4. Ext pour 
Amiga : 300 F. Dlek 31/2: 2 F pce. (Grtaee guenbie). 
Fernand TAVARES, 30, rie de Chateauneuf, le Ver- 
cors E 26200 Mcnlallmar. Tél.: 76.01.01.40. 

Ach. |n pour Nea (Ninlando 8 BR) Faire offre. Floreni 
BHISDN, 21, lll. de Guyenne Las PMellPues, 09000 
Auxerru. 

Acb. TIpoff sur ST DU éch. cire Rcbpcop 3, Vrpompata- 
dlsB ou Magic Ppckel ou Dragon'e l'Air 2. Pierre Gieusl. 
6 rue dea Baimudea, 31240 S4lnl-Jean. 

Urgentl Rech. monil. 1003 eu 1084, bon eiai pour 
SDO F. Saïga DANO, Oanquis Viéhan, 56440 Lsngul- 
dlc. Tél. : 07.055151. 

Cber. numéro TIR 70. 77. Ach. 25 F l'unité Dnmlbn 
OREGOIRE GLOBIN, 32, mn PnpIncnurL 76011 Paria. 
Tél.: (16.1)4856.0635. 

Ach. 620 STE. Maga STI, TT, mbnlleui 1224, Jx récente. 
La 1 A px tnlannnable. Faire offre. Jeen-Claude 10- 
RAND, le Ménll-Osutier, 61370 Plehchn. 

Ach. revuse pour C84/I25 même anefannee IMIcrodor. 
CBM Megeilne. 22AP, 54ER...) al tl Hvrec. Cbristopbe 
OELBEOOUE, 160, nié NaOonele. 02232 Annazln. Tél, : 
21,575670. 

Ach. leux Alarl STESTF d'avant 1687. Réponse assurée. 
Marc GERARD, 31, me des Gléda, 64400 Lenguy- 
Haul, Tél. : 0624.0640. 

Ach. uUIllelin ai jeux peur Amige. Ose prix. Env. liste. 
Rép. ''10%. Joëlle UtURET, 6, rue Jesepn HuHri. 
07410 3l-Plefr»-la-Réunlen. Tél. : I9J62J60S.09. 

Ach. lecleur Cemmodort 1541 en Hifell élit. Px: 
400 F Philippe PREAUX, 37, me de la GeRé, 02140 
Clemarl. 



Autant de pi'ofesslomuillsme 
au cela donne envie d'être 
O la même enseigne. 

LBadBT ouropéBO de fs distribotion de produits Bl services culturels, la Fnac 
poursuit son développBmont dans le '.ommerclalisallDn de produits br micro- 
inforiTiaiipue personnella. 

Vendeurs 


LOGICIELS 

BUREAUTIQUE 


MICRO-INFORAAATIQUE 

JEUX VIDÉO 

CALCUL TÉLÉPHONIE 

Passionnés de ces produits, amateurs gu spécialistes, vous disposez de bonnes 
aptitudes é la vente ot appréciez le travail d'équipe. Le Fnac encouragera vos 
initiatives et votre sens des responsabilités. Ces postes sont è pourvoir sur Paris 
et la Région Perisionne. 


Pour en savoir plus et poser votre cendideturo. appelez dés 
eujourd'hui le: 11)422740 27 du lundi eu vendredi de 9h à I3N 
etdeUhâ IShetlesamedidelOhé I3li. 















ECHANGES 


&h., vds, Il sur Amlja PC ST flans is morifle entier, 

Mahamed ALIOUANE, 133, rue Hata, 7S019 Paris. 
Tai. : (IS-I) 42.«£e.02 (entra 19ti at 31 H). 

EcK. nln |x sur STE flames nu ulilitscres eic. Cner aussi 
rmslques Sciinfl Trsck. Christian PAPOT, La Petit 
Souper, chalals, 96200 Loudun. Tél. : 49.96.56.99. 

Js orig. Atari STE : Kllling, Clmd, ADS, cira Rich Osnoe- 
rous 2 it las gassagers du vent msicl. Ludavlo SAHHA- 
ZIN, 48, rua Sanllnerle, 17000 La RaiMte. Tdl.: 
49.4188.68. 


Cher, conlacis sur PC 31/2 si S 1/4, vds/kh. Ultlira 
Undeiwoild el Power Manger (200 F chacun). jarOme 
LE TANOU, le Cherpan, 36959 Quais en Chinrause. 

Zona 59 c’salun Magrdsllsi sur Amigal Ech. OP, utllB. 
DMQ. loin ce QUI ssl légal qmll David MARTENS, R4a. 
Plein Ciel 1 - BA 33, 59776 Marfy. 

Cher. conlBct sur 1040 Ste pour dch. |s. déma, utllltslras 
Frédéric BOURU, 14, rua Vllera Prés, 55400 Busy 
Darmant. 

Mh. Epie. MaupMI. grand oiù, Superskic, Bbi 2. San- 
tfOla. Espanas a moins de 100 F chaque. William 
d’Ingranda, 11, nia Oaorgalta Drauat, 44330 La Cna- 
pille-lteulln. 

Vds ou éch. |i 520 STF OU conlacl sédeus. téportsa 
assurée. Fabien DYON, 5, rua MatlaoU, 19100 Rdmll- 
lysur-Selne. Tél, : 25.24,47.53. 

Ecn. |s sur Alan STE MIcUél P6RR0NNU, 13, ma JJ. 
Rauanau, 59262 0aueliy4«.MIinaa. Tél. : 2743J7I32 

Cher, cpniaet. sér. sur PC pour éch. |s utll. env. Usta 
Ludnvio FA6E, Chemin St Joioph, 301B0 Hnqua- 
miura. Tél. : 6e.S2B2.Ba. 

Ech. js sur STE (Bat. 2 J-Ponfl étc). Jean-Mlohel ROSSI, 
120, rue A. Déuflél, 13013 Maraallla. Tél. i 
B1.Bt.t6,t2 |ap. 19h|. 

Flacn. contacta lédsui et raplOes sur STF/O pour éch. |s 
t utll. anv. Hela. Chrlalophe JEUSSET, 32, nii d'An¬ 
gleterre, 35200 Rennea. 

Ech. f. utili, demu. plus IHooh. Dune. Shiksr, Monksy 2). 
Envoyer ialas Nlo)laaOOEAU,LaC7isiniailasMei1ilan. 
ISEdl VIgnous-sur-Baiangaon. Tél. : 4B51513S. 

Aen ST chercha contacts séflsiis pour vis ou éch sur 
régiPh Os Uontcslleid Ssnp Usi. adrets. MIchal DE SAINT 
PAUL, 9, rua Ssim-MIchol, 25360 Sahils-Suunna. 

DéOulant sur PC 31/2. char, js, utll., éch. strleuk at 
rapide Thankai Ollviar BROUSSEAU, 12 rue de la 
Colonne, BS200 Salnt-Sulplca-ia-Vardan. Tél.: 
61.42.B3.42. 

Atari éch. nbx js utIlB + Oocs II hchlera midi pour CU 
6ASE/FRD 24, snv. Ilslas. Stéphane LACR0I2, 32 av. 
d’Occitanie, 11600 Matvea-en-RTInervula. 

Ecn. js et iilllll. BurAmlga PC el Atad ST Buy PARI NET. 
6, Ktr Enl Coa, 56690 Notlang. Tél. : 97.65.7222. 

Cher, contact sur Atari pour éch. js, Oémps. autres. 
Bruno LDtIBET, Le Chanlireu, rue Paul LouPel. 
28200 Honiailmar. 

Ech. nhi logiciels is et utilitaires sur Aterl ST, envoyez 
vos listes. Patrice ARONE, Chemin de Saint Baudllla, 
84680 Maubao. 

Cher, contact sur Amlga. Raccule Codera. 5S0D0 ASM 
Lillois ou Nordistes de prêt. Olivier PABWI, 3, allée de 
la Comédie, SB6SQ Villeneuve d'Aseq. Tél.: 
20.05.37.67, 


ensr. ccntBcts aédeus sur 520 ST pour éch. (env. liste). 
Nicolas PARQIEU, 66, rua Angola Braama, 62160 
Bully-lea-MInea. 

Amlga 6 STE cnerchs contact pour échangea cool. 
Députants bienvanus. vds auasl js sur toutes consoles. 
Sléphene FOULON, 11, me Pierre Lavergne, 111000 
Narbonne. Tél,: 66.65.65.43 (wuek-endl. 

Cher, ccntact / PC 365 31/2, pour éch. jx mil., vds 520 STE 
4 Mo + SBr le 10. etnpr jx : 7 000 F. Pleire RICH/UICKrr, 
30, ms de la Grande Cole, 86340 La Val d’/yol. 


P 


etites M nnonces 


Ech. vds npi jx sur Amlga. Urgemi chat. Ouest For Gloty 
1 6 2, Csphve. Fabrtce LEHAtTT. Le Bourg, 50210 
SI-Manin-de-CenlIly. Tél.: 33.4691.39 

Pour PC Dune EpIc. Croisière pour un cadavre. EOB 2. 
civilizetliin, Red Baron. Etc + VOS lecteur S 1/4. Autlen 
BHET, 71, ms des Eortna, 38630 Punlcharra, Tél.: 
76.7194,42 

Cher. coniBct sur région pour éch. un Alan : 520 1040 
Merci. Eric FAVERD, 32 b, avenus Juina Guesde, 
69200 VanlsslBux. Tél. : 76.78.04.94. 

Cher, contacts sur Amlgs, déoiitsnls s’aostenlt. vOa 
VQ-SOdOpOurpcBs: 100 F Arnaud 9ACC0NNIER, 197, 
me Ferrer, 67220 Carvin. Tel. : 21.37.01.29. 

Char, conbcl Amlga Atari pour écha. Carlos BATISTA 
76, ma Penenty, 75014 Perle. 

Ecn. jx, utile, Oémos, séneux ii rapide. Karl STEPANO- 
VIC, Hameau des Pervenohea, 74250 Vlas-Bn-Sallai. 

Cher, conlacis sympa pour éch. ji el unis sur STE. A 
bientôt. Hervé ANDREO, 159, nvenué de la Tfmona, 
Bal. D., 13010 Matasllle. Tél.: 91.94.20.26. 

Ech jx, uUI.. Démis.. sur Alan ST. Envoyer liste, 
réponse essurée. MEGALO9AN0,7, rua dai Méainpaa, 
S9229 Tétetlwm. 

Ecn. ix eur ISOO, envoyez liais. David THOMAS, 20, ma 
du B mal, 62143 Angres. 

en. Contact séneux sur STE, pr éch. ou ach. évsnluel 
C'uUIlt él de |x técsniB. Wenle DOND, 193, avenue 
JaBn-Jiurée, 93300 Auhirvilllare, Tél.: (IB-I) 
46.33.60.25. 

Ecn. |x. Bchéit sur Amlga. envoyez liais. Patrioa AR- 
MANDO, 7/20 las AlaHoni. 57500 St Avnld. Tél. : 
S7.9131.14. 


Thierry FAVIEfl, 20, ma da lé Tanneda, 36120 La 
Fonlanll. 

A500 éch. |x. iiCIg. DP, env. liste. DéOutants si ama- 
queurs s'apslenlr. Bye' PHlIppe RODIER, 31, rua La- 
mamne, 79230 Aimas. 

STE Détiiilanl ési. ix, pcesède ISOIcgmIeis NIcolasWAn- 
RET, 29 ma du 8 MN, 62143 Angma TéL : 21462491. 

Amiga éch. nOrx jx. Joindra 2 D pour lisla. Hervé 
AUZIERÊ 29, tué Ramonai, 33000 eordéSUiL 

Cher. Contaol possèdent Handy scanner. Type 6. cou¬ 
leur. pour prêt ou sen 800 F maxi. Cédtio GRANE, 42, 
me Etienne DolIeL B2226 Cantin. 

Feu Ce iQot cher, trucs pour lOch cH 2 el PIsy. Mangst. 
Cher, contact A500 pour écn. jx el club Oarts la 47. 
Ahmed CHERIfl, 6, me Rougel-da-L'IslB, 47300 Pu- 
jols. Tét. : 53.49.19.24. 

Ech. Iromlord + Rocket Ranger + Flre and Forget + 
Hpstegss r Chadla Chaplin + SaCoIeur 2 contre FS4. 
Yves PROUVEZE, n°23, La Douronne, 13390 Aurtol. 
Tél. : 42.04.37.74. 

Ech |x ST 1040. rech battis laie -r notice Aleiendm 
CHARTON, Un Sapliu, Chevry TUnttui, 68100 Sélnt- 
Dlé. Tél. : 295906.05. 

Ech. sur C54 disk jx, raeh jx. liste contre Ibr, vante 
poBBihlB elé prix minl Sallm GRENDI, 28, me Jaooum 
C arHer, 8S0D0 La-Roche-Sur-Von. Tél. : B1.62.32.66. 

Cner coniscl eur PC tous (ormét pour écn. ]i. rép. asa. 
envoyez vous llsle. Eric CRANTE, 194, W de la Mem- 
ne, 20290 Lugglina. Tél. : 95.30.22.25. 

Ech., ich. al vds |x sur Alan STE i très pebl prix. 
Stéphano EVOEIY, 12, rue du BorallIoL 33290 Blnn- 
qualort Tél. : 5638.01.72. 


RIchsid CAVRAT, 5, rua Champélbert, 07260 Auhenas. 

ensr. contacta sut ST, jx, udis., Démos, sérieux et 
rapidité assuré. Onmlnlqua SCHERNO, 14, me de 
Relhsamhauaen, 67106 Strartnurg. 

Vds Ecnsngs jx PC VGA el cher, contact durable pour 
éch. d'crlginaui. THIarry JULIEN. Tél.: (16-1) 
46.77.22.18. 

Cher, comacla peur éch. jx utll. DP Démos, Env. Listas 
déb. acc. sur Amlga Vlanney CHASSAT, 36, rua des 
Hauts Fresnays, 92600 Ruéll-Malmalson. 

Rech. Unîtes disquedas ds samples sur Amiga. PoauCéllé 
d'échaigas. Sté^na lOBBEDEr, 14, hnp. des Ctieva- 
llare, 66729 St-Bonnel-de-Mum. Tél : 76497594. 

PC éch. jx lElemam, V/pdalnsleln, 3 0. Duna. Faicon 3, 
stanreh, 2 STH. Ecl...). Uenal AUGUSTE, 168, me 
André Malraux, 38920 Crollua. 

Ech. jx. jx (piemièrea, Jaguar eic...). Julien LAFOREST, 
IB, ma daa Brsndona, 77360 Comba-La-Vllla. Tél. : 
(16-1) 0960.54.23. 

Ech. CPC 6128 -h 60 jx + acessscira val : 10 000 F cire 
Buper Nkilendo + 5 jx a- 2 manatM. Planter LEC0F4TE, 
12, ma Octave Zonguet 91170 Vtry-ChiUllon. 

Stppl Vda nbx DP (Démn. uU, jx) sur STF/E é un px 
sldéiunl. Jasa MUNOZ, BP 8, 89010 Auxerre. 

Ech. |i sur SI Sériaux, achét laclaur DK lia. 300 Ihe. 
Mlnhel CONTASSOT, 11. ma J.B. Samanal, 93310 la 
Pré-Salnt-Gaivala. Tél. : (IM) 49.43.75.82 (da 16 h é 
20 h). 

Ech. jx. uUl, prg, sur ST avec contact aénaui rapide al 
hannélB, rech. jx, d'Bvéhturas. Chrlalophe MAUME, 28, 
me Chaptal, appaii. n'22, 31400 Toulouse. Tél.: 
61.20.73.10. 


Ch. disk dll. 4 de Fl DP (MicipproH) é cause d'uns 
iBussa manauvre + ch. conlacis pour échanges sur 
Amlga. Stéphane HERRENT, 1, me des Primevère, 
54121 vandléns. Tél.: 8391.75.93. 

Ech. sur 97. Pou. C. Car 3, S. Soccr, EpK A. Wodd, 
RoPcccdo F. Smpura. ulll. TDTXT... Vda Epie origin. ' 
180 F. Aurélltn PU6CH, nié dés Lavandai, 38500 
Coublévié. Tél. : 76.054793. 

The Balgian Team ol inumnla Swap Evary Whera Soma 
Gamas. Damna, Udls. MHI. Educl Enjoy pur pcwar. llnh 
IN80MNIA, Po Box. 616 - 4020 JupIW Galglum. 

AssociéUon da dévsteppBura. venez lejplndia des pas- 
aienhéa. ouvad é loua vos prDjels. conlacln-nous 
TWINFACE, 5, ma dl TailMI, 66100 Perpignan. Tél. : 
66.50.29.01. 


Groupe de Dsmo chircha memDras : Codera. GFX. nous 
sommas Intéressé par Codlngoarly dans la nord 
Laurem LEMOINE, 391, ma Moral, 59500 Douai. Tél. : 
27.97.44.28. 


Cluo Amlga vds |x é Ces px dingueslil Liste sur dIsK 
gratuits! I! Très sédsux. Club AMIGA, 6P 203 Liège 1 
Balglgua. 

Cher contacts sur ASOO. Ecrits uniguamant Stéphane 
OESCHAMPS, 13, rua ou Manl-Agal. 96510 Carrot. 

Sur ST. Vdé, éch., ech., Oames, utllél.. |i. Frédéno LE 
DU, 4, allée des Vergara, 94176 La Parraux. 

CréstlOh d'un lanzina consacrée é l'Amlga au pro¬ 
gramme: ix. Dp, CIdlas ToumolB. Rubrique pour les 
hiles. Jéréme oilETARD, 55, mo Henri Rlchaume, 
78350 Monteuon. Tél. : (IM) 3952.23.71. 

Ech. jxel utuitBira sur Atari. Jean-Luc JANSSENS, ruu 
Begnary, 26, 4102 Ougree Belgique. Tél.: 
041.3090.94. 


Char. uUltné Underwcrld, Sacral Mission 11l 2 pour W. 
CpiMiandeur Elamam, conlacis ds lé dousisls. Philippe 
SIDN, 57, Verta Rua. 59310 Muuchln. Tél.: 
20.79.73.01. 

A2IX) 7 Mo : éch. ou sch. tnn jx avec doc en hangals. Cher, 
contacts sér. sur Mac técantl vds piécu ASOO. 4jllen 
PENEL, 18, aBéa dm Pivoines, 62380 Hssdln l'AliM. 

ensr. png. métal muent avec doc b» cUa senslMs 
Soccar at son aiU si rapidement SVPl (ST). Frédéric 
JOVIN. Tél. : 56.64.67.66. 


Super Famlccni. éch. Gambcy er Sega MS. Jean- 
BsptMe CASAGRANDI. Tél. : 905056.19 

Amlga, éch. el vds jx uniquement Grenoble (Tennis, 
Cup 2, Rugby Wenq Cup, Targhan. etc). Envey. lisla. 


Vda PU éch. Ipga sur ST/STE, Amiga. PC. Envoyer ilstaa, 
dans tte l'Europel Alexis DUFRENOY, 5, rut Neuve, 
67160 Rtediellz. 

Programmsur Amiga 68600 Cner graphlale él musicien 
sur StruPourg itéaiiss démo-jeux) Mautica DOERR, 
202, roula da Hltlalhaualiargen, 87200 SIrashourg. 
Tél.: 66.27.22.21. 

Ech. jx aur 1040 STE je poai. (Epie. Heimdall, RuPIcon. 
Hsriaquln, acl). Char. Pire end Nice. Renan USSILIOUR, 
17, roula da Nanleuar, 22700 Lcuannac. Tél.: 
9633.13.62. 


Ech. jx aur Atari 520 STE. Envoyât vu uilsi Philippe 
RENAUD, 16, rue Arsmii Lagratul, 66230 Saint-Ger- 
vili-ln 3 Clechem, 

Vdé éch. jx ST pou.: Cmzy Cara 3, HccK. unelbte 
Soccar etc... Débulante ecc. el vds Vroom Date dlek. 
Gérald DOMBRY, 16, rue Molière, 78606 Saint- 
EHenne du Rcuvriy. 


Ecn. jx sur PC 3,5 : Etsinam. SIffl-AnI, Nucer Challenge. 
Jèrémi CHAONOUR. 57. bd de Magenta, 75010 PaHl. 
Tél.: (16-1) 47.70.0257. 


en. comacti lur Amige el ST séHeux, durepiei et 
eympu. Ech. jx, utlliaim el démoe. David RONDELU, 
4, ma Fanalon, 30000 NImat. Tél. : 663150.11. 

Ech. vds jx sur ASOO. Franck HOLYK, 19 ma da 
g Plan», 69100 Viilaurbenna. Tél. : 78.6962.33, 

/'V'Sâouéch.jx Atari STE et Amlga ASOO * ET 600 listé 
I aur demande. Valétla SOTO, 2, rus d'Orsn, 34500 
ISlara. Tél. : 6752.34.62. 


Amlgs cher, ccniecli tcul pays. Icul nlveein. Dollic- 
tinnna huis Icb dish-megl Damien PAOUAY, 18, me 
Garnnatara, 4600 SFA Bslglque. 


OéPut. char. Consul aur 520 6TE pour jx cémes unis ecl 
* logiciel muilque eur région perlelenne. Renaud 
FRASZeZAK, 23, me AHrsd Nobel, 77470 THIpOrt 


Ech. jx utll. eur 1500. Envoy. Itets pos région Aduttalne. 

Eric RARAOa, 2. me Emeal fllNSBURBER, appt 61, 
84100 Siypnna. 


Cner. cenuoi pour éenengst jx Amlga SCO. Frédéric 
LELUBRE, Rua St Joséph, H. 17, ChapellB Lia Harlal- 
mont, 7160 Belgique. 


Vds nbx jx el démus lecsnti i très bes prix. Mario 
ADAM, oareerln, 29300 Baye. Tél.: 88.98.93.01. 

Amlga éch. |i (News) démoe sériaux rapide, sympa. 
Roger MARCHEHI. QuaHlnr SI Jeséph, 64356 Cour- 
IhtMU. Tél. : 60.70.73.07. 

PC tous fermsts. cher, conlacis aéi. + pour écn. 
logldslB (env. Iisissj. Chrlalophe TABUR1AUX, 6, rua 
Nouvalla, 6230 Thimeon. 

Ch. conlacl sur A5DD (posa, ptpjeci X, Vrmm.EpIc.PiBh 
Ovst). Env. Itets Stéphane JACQUOT, Impasse dna 
Carotlas Prsndnvaux, 71380 Allerlol 

Char sur ST Ccnucta pour éch. jx, envoyer liste + anv. 
Umbrée. Guy FROLLA, Las Mayatds, 36190 Champ- 
Prés-Frogea. 

Ecn. Jx pour MS I 2,2 * el luito R. XAK 3. SEEO dt 
Dragon, Damo Anma 1992... envoyez listes. Chrlatopha 
SCHLOlIPT, 6, ma das Capucit»a, 57530 Courteliaa/ 
nied. Tél. : 87.6452.90. 

PC S1/4.31/2 char, contacl sér. pour éch. jx et utli. (anv. 
Esté rép. assu.). Jean-Jacques AUTRE7, 3, rue Beau 
Chéna, 49170 81-Légsr-Du-Bcis. Tél. : 41.395654. 

Cher, contact pour éch. tx. nbl. démo, dp, envoyez liste, 
réponse assurés sur Atari. Sarltand FOUHDAIN, 4, rue 
du Doyen, 62316 Fmges. 

vds |i peur ST et PC, éch. aussi jx pour Lynx. 
sp-Gée. Mattel. CUacc. XE Game, VCS 2600. 



Ecn. Démos sur Amlga. cner. égale meni Coder pour éfii. 
sources ccnislls etc... Batirand NOTIER, 60, ma Ca- 
mllla Daimcullns. 59124 Eacaudaln. Tél. : 
275139.ee. 

Cher, contact aérlsux el durable peur éenangas. envol 
liste, sur ASOO. Jullin CARON. 1U, me du Vivarat, 
62700 Bmay-te-Butealére. Tél,: 21.53.76.10. 

Gru loueurs de KIchdH 2 cnarcnsnl advats^res sut 
région pattsianne. Ech. aussi Dému IST él Amigal 

lAurent BONNET. 6, rua des Fenlainn. 77400 Tho- 
tlgny-aur-Matne. Tél.: (IM) 60.07.70.53. 

Ech. jx SFC F-F:ght, Hook, I-Force II, Rival Tdrl, éch. ctia 
G-Ghoal Raids Besze, Phallanx, S-PInbBlI. Julian. Tél. : 
2634.62.36. 


Char. Contacta Hypar-Sympas sur PC VGA 3” S' HD si 
possible. (Dune, Wlng. Corn. I al 2, Epie, TD3...I. Daxiar 

SANTUen, 4, la PeUt Puach, 34960 Comballlaux. 
Tél.: 67.84.16.05. 

PC Cher, conlacis pour échanger jx el udl. an 51/4 cl 
31/2. FrançBlB BREARO, 613, bte avenue des Meu- 
Gni, 63200 Toulon. Tél.: 94.22.1947. 

Ech. sur Amlga |x, démos él udl. Michel MARIE, 6, me 
des KIrondelln, 59560 Caminas. Tél. : 2D.39.16.B2. 

ST Cher, conlacl surtout utll. CAO. Elsctronlqu, pu- 
séds PCB leyouL rsch. Schéma peur S3705P3 Endle 
SOW, ‘La Maria - 7, 48 av. Foumacle, 13013 Mar- 
sallla. 
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crier, oérms pour écO (Dragons. CuOerUris....). OMer 
GnLWTE, 102, ImpssM SI Ptiil, loeoo SnUres. 
T«l. : 2S,T8J3.e4. 


CUr. contects pour idi. p sur AMO Paeesl VM- 
DAMME, 71, rue ilM Bleuets, WOOO (Mtall, 

Qier. contsct sur Alsil ST pour tcP. PnUIppe CLEAV, 23, 
rue Biuem, 75013 Perle, Tél,: (lft-1) 4S,WJ7J>1, 

Urgeoi I BecP. conacs npiuse sur Arrilsa pour m BcB 
Frédéric, 85 Oemu. Tél, : (lé-l) 308151.75. 

Ech. Ji Ote, rscn. lomalion Soccer. Portn. M*rc FBQI- 
DEVAL. CouiMvplé. Tél. : 43J42SJ3. 

Sur Ainlgii écP/acOOVPs (Duih. Epie, Hook), p. Env. liste 
Pierre Frenpole BOUDRIE, rue M MSQule, 82350 
Alglie. Tél.: 53.31.1380. 

EcP. ]k, ulll.. Péiro sur PC VSA lép. essu. SéMstléii 
BIZIOU, rli FoUalne., 37318 Asss-aur-lndn. Tél.: 
47.828i11. 

Amige écn. proçrsirmn Eovotst llsit. Fnrwole DEL- 
CIAUX, 28, bd MomslEuL 84000 CréWI. 

CD. coriaci sérleiH sur STE même déPuana pour écn. 
Ptilllppe MANEL, Le Tsumell, 54510 Jonouléres. 
Tél. : 80.83.^.42. 

Ech. logs sur A500 Ludovic BAROOT, 151, ter rua 
Cuits. 88005 Lyoa 

Cher, personnes pouvsm ir'upprsndre la C. l'ssstmb., le 
Pascdl. le StDS ou perfse. mon GFA sur ST sérieia. 
Frédéric DUVAL, Li Vlllene sus WIsrTui, 14180 Oull- 
ly-le-Tesson. Tél. : 31.808600. 


Cher. conacB sur Atari ST si super NmanPo. éch. p. 
Démo etc sur région Mice. José ROSITANO, VEIe- 
Lorons. bd de Littiu-de-Tusign|i, 06700 Sl-Liurunt- 
SOUB-Var. TN.: 8301.51.77. 


Musldsn cher, groupe de démo ou création de Jeu sur 
STE soisiotrack urUquemenl. Sébastien LAUSSE, Ow- 
min de le Girsude, iæn La Fars. Tél. : 90.42.8681. 

Cher, contacts sur PC pailout en France, pesséde ncs p. 
Rémi BLANCHARD, 3, me Eric Sede, 84110 AnusII. 
Tél.: <1B-1| 47.40.3B.se. 

Pose. éch. de Srdts sur Amigs. contacls rapides Sud. 
Frédéric, 95 Gargee. Tél. : (16-1) 398351.76. 

Ech. js Amigs ou PC acnéb bus ]> corroies. Mégadrtve 
ou super Pamiconi Michel CHER, 12, place desdomP 
nos, 92400 Courbevoie. Tél. : (16-1) 47.76.1451, 


CLUBS 


Dm. Oempube sur Amigs (FIsh, Demos. Stdes...) 10 F/owi. 
éch. Doss. Usa sur demande. Vds orig Amigs et ST. 
Sylvain BAIL, 3-4, rua de Jemmipee, 44000 Nantaa. 

Rejoignat le PC/PS CtuB. sdnéa. gretulte, tssis. Pues, 
astuces, dceeiirs. log. ooc. cciHaa console. NIcelae 
OEROUSSENT, PCIPS CLU8. 44, tua de Sally. 92290 
Nain-laa-Mlnte. 

Cher, grepniste amsbur sur ST pour résusetlpn de pi 
CluMlegne ROCCHIEnA, t , av. Pierre Stmerd, 94200 
Jury/Selna. 

CPC Cluc char, naw msirorss pour Scn. lur 6129 (-•’l. 
DHluee ann Thleny 5AR0U, 42. rue Loult SeuBé, 
42000 Salm-Etlenne. Tél. : 77.37.1579. 

Ech. vde et sch. js PC. Déoutant setepté. Rlp 100 tt. 
Cher. Wedem 14400 bas p>. Rirtstopha PEKAR, 21, 
rue Seint-Manin. 27950 Saint-Marcal. 

War Hammar cluP ouvra ses pertss a tous wargamers 
posa. Amigs ou PC. WAR HAMMER CLUB, 16, rus 
TAHADE, 67000 Strasbduig. Tél. :8B8153A6. 

Airiga écn. Démos. joindra 1 dlah pour liste, rép. 100 S 
-v vds |s crlg. C64 : 2 SOC F. lunid, sur K). Pascal 
SIRUOr, poêla reeunla, 06000 Rica. 

Amigs. cher, meirbrea peur compl. groupe (graplusl 
musicien, «Mer...) DébuUnl accepté si créshl Jehimy 
TRAMONTIN, 3, rus Seltrt-Féllcllé, 7D12Flenu (Bel¬ 
gique). Tél. : 065824750. 

Grapnist. scenartsta. designer, ruch. gruupe pour créer )> 


surAmigaSOO Vds |i AmHp bas pi Sébudaii ROBIN, 
ep 27, 77562 Metny-aanaysL 

Vds DU édt 650 Dtmos Amiga. JoMie I dék -F IM é 
4 F. Rép. assurée Stéphana TRVUJER, S, rut 6.- 
BasqiMn, 59610 Latquln. 

IbaopourdéCUaniApMndreeliiinirafivBr MMti- 
mad ZOUHL 2, u da BkvMaa. 3610 laa BonM 

Vds |i Amigs SOO peur Ma CUie CW». 9823. 
92000 CnOtsNmaau. SalgIgM. 

Club CFI. vds PC de lurtsu SI penaM é pi iMér. Ptliicii 
OUERCMON, 22, rua du Borruga, 75020 Parta. 

Chtr clubPC.Envoysrvua>etasalproDosmnd Patrtca 
BREMOND, 25, iquaru NaMial. 13003 MarirtNa. 

Salut Atartsns ' pour écn. vu, nwaelubscM est dédU( 
FdteOOIogal Rép.BKuréesUbrtFiRsfc.Sébartsn 
60URSUES, La «ii wn sn l da la Sara, 4042D Brpcai. 

Dtsduettt HO 3.5 pour PC sous Windnn Des mervsH- 
ISisi |> en llbrs sssil comte 20 F ORvISr TABLEAU, 68 
34, 96560 MontédulL 

Lé Fsiulne • L'EbsIMn Aicto ■ esl M». au pi de 5 F 
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«■96, p34 

Conon fhc Qmnvnon 

«•96, plie 

«■83,p78 

Corqaist ol Cometol 

«•79,p1CI2 

«■1(S,p74 

Conguesi d dit longbow 

Ir98,p1l3 

«•83, p6i 

CountdoOT 

«■89, p 104 

«•96,p36 

Croisiirt pour un codotre 

1P93.PM7 

«•82, p72 

Cryslok of Aftorio 

«•a^plll 

«•84, pTO 

Damoclès 

«■ 81 , pis 

«■102, p63 

The derk Mi oi Utoiil 

FFBI, p106 

«■e^pED 

The dorit queen of Krira 

«•I05,plia 

«■82, pS2 

Dtnikiids 

«•1(IS.pl24 

«•87, p62 

Dork Seed 

«•I02.P116 

IP92,p5D 

Deofh Knights of Krym 

«•91. p108 

«■89, pS9 

Otgcnlligiit 

H°B3.pia 

«■87, p .56 

bogovBmth 

«T&pllO 

«•87,pS7 

Dno^ of Rome 

«•«.pIQD 

«•9B,p57 

Drctilcn 

«■75,p96 

«•93, p72 

Dungon Master (PQ 

«•lOkpISA 

«•I05,p60 

ko (]vest 

«•102 pis 

«■98, p62 

Bvim 

1^88, p 104 

«•81, p5B 

am II 

«•99. p 105 

N°eo,pto 

bemom 

N'iCB.pllO 

«•79,p46 

bpipm B 

1PBIcpl07 

«•91, p52 

Eyv of Ihe BAoUer 

ir9apl04 

«•75,p55 

Eye of Ihe BdaUer II 

«•99, p 101 

«•99, p53 

Rsscirvtion 

«•«.plia 

I^88,p58 

FoK.6oiesof dann 

«•95, p 127 

«■89. pSS 

The Frai Boule 

«•83. p 148 

IP 76, p 70 

Ftnd Comnond 

H'76,pl07 

«‘36,p54 

Fndenck Ms goKwoy 

«•105, pll6 

«•99, p6B 

Koid «om 

«■B^pW 

«■104, p60 

Hsorl of Om 

N‘93.pl(l6 

«•76, p61 

Hamdol 

If96.pl(l7 

«■mpst 

Hn Omsi 

«■92, p 107 

«■79,pS3 

Hero Ouesi 

«•IOO.P149 

IPe8,p51 

Hook 

M* 104, p 112 

«■75,pS8 

«ums 

«■93,p.ll4 

«•B4.P62 

Icemon 

ir79,plS 

«■n.p.S2 

Tht ImncrlDl 

N'82.pl32 

«•95, p» 

Isher 

«•«apis 

«•87, p52 

KGB 

«•l06,p1S 

«•81, p78 

Kk^ Ouesi V 

«•88,pl(a 

«•91, pP 

Kyrondia 

IP 105. PIS 

«■94, p50 

lÀiro Bo* 2, Tht dggger d Aman te 

N'ias.piiz 

«•101,p60 

laaiher geddesses ol Phebos 2 

«•106, pl36 

W91p5r 

LigendIPO 

FP 102 . plia 

«■81, p61 

Le^{Amigo| 

«vicu, pis 

«•S3, p76 

The legaid ol dorimoon, (e ci Ihe béioldir 2Fr 104. p 118 

N°92,p52 

ligtnd d Foerglol 

ipaopiio 

«•95,p60 

Leisure Sun (inY 5 

«•95^ p 125 

«■82,9.68 

The Lent ol Ihe Rina LUI 

«•e&pno 

«■l«,p5S 

The lord ol Ihe Rings MZ The h» Wiieiir 105, p 120 

«■99, p46 

The Losî fMe of $hertelt Hointos 

«•I06,p13l 

«•105,p58 

Une oi de lengilress 

IP 102. p 110 

«•80, p50 

Les Uonleif in: ksi in lA 

«■ 101, p IX 

«■93, p64 

Alonion Mmomikim 

«•95. p 116 

«•99,p58 

Moupm isknl 

«• 101 , pis 

«■98, p65 

Uegab Mono 

iP93,piœ 

«•I04,p70 

MigotruKiler 1 

«•83. pis 

«■n, pM 

Ne^rmller » : Ouesi hr de Andents 

«■n.pim 


Meftenory n : The Dion Criss 
Mgh ond Mogc H (PO 
mi^ ord Mojc M (ArMp) 
Mohme 

Motor ISbid 2 
Moonslane 
Muders in Space 
Ncbuiegp's Ambwns H 
(IbMis 

OpeniWi Sleoldi 
ttomosy Snr I 
FFanasy Str R 
FFaVs edge 
PoheQucoll 
Ms ol Oorhness IPQ 
Msol Oorl/iess (Amgol 
OuesI iv Cloty < 
ftngs ol Mabso 
Etseol Re Drogon 
Sogo 

Smage bepn 
Sdnr 

Seodi kr ihe Kiiig 

The Seotl al Motor IsFonB 

Shndonlonds 

Shodow Sorcerer 

Shetai Holmes 

Son Are 


N* 100, p. 146 
D’OS, p. 123 
N* 103. pl22 
irBB,pl12 

«■99, P 1(« 
tfH p. 106 
WBe, p .152 
ir93,p1l3 
N* 89, p 1(8 
IfBD.plU 
N'B4, plS4 
«•95, p. 122 
N* 103, plIB 
«*98, p 104 
«•95, p 121 
«•103. p114 
N-B6.pl06 
N'BO.p 112 
«•89. p.106 
wee. pn2 
«•87, plis 

«*88, p.112 

N*82,p13l 
N*82, pl36 
«•lOl.p 128 
«•95, p 126 
«•104. p.122 
«■98, p 111 


The Srmpicins: Bol VS Ihe Spcce Msmnts N'94. pICO 
SpocelBR N°9e,p1(8 

SpoceOiesilV «■90,pl06 

Slofle^ «• 76, p 109 

Slirird «■I0I.PI22 

Skem Mssler «■99. p. 103 

SigierIVMe N‘83,pl46 

Siispioais Corgo «’96,plOS 

Smtd ol Vemiboi N'ee,pl06 

Tongkd tôles N*76,pl(S 

The Ihiid Courier N’BO.pIIS 

Treasm ol to songe froeier N°l03.pl16 

Uhim V« N° KD, p. 140 

UhimD IMerawU «• ICO, p 137 

IMIrBconish If98,pl06 

3Wr Beornsh «MAO N'TCI6,pl40 

Wsidty VIr Boc ol Ihe CcoiK Foge «'9l,pl<14 

Vtoekriod N'B6,p1U 

Vfcrld ol AAenlure II - MorKm Créons «•TS o 111 


Xmonwfph 

«■79, p, 100 

Ys 

«•82, plX 

HORS SERIES 


Guide 1991 

«•85H 

Guide 1992 

IP97H 

Mierv JW • 160 poQK de listirqe 

N’I 

K Review 

«•3 

FC Rsvwiv 

«’4 

SOLUTIONS 


Anolher World 

«•105, p13l 

Bol 2 

«•105,p140 

Choos iirikH bock 

W99, P.IC8 

Conguests ol ihe Longtow 

«•101, p 153 

CfMiètT pour un mtovre 

«■102, p133 

Bwro. Misiress of lhe Oork 

«■92, p 112 

Eiemom 

«' 105, p 142 

Eye gl die Behgider 

«■93, p124 

aie ol Ihe Beholder 2 

«•103. p.124 

Fei*!» md|ii 

«■76, pllt 

Geblains 

«•103, 0.134 

Hson ol Chmo 

«•105, p.142 

■ndoig kones et lo dermere croisodi 

W102, 0.124 

Indnno Jones (kidy 4), The foie ol Allontis«° 105, p. 126 

Kng’s Ouest V 

«■lOl.plX 

lersin suri Lorry III 

«■89, p.112 

Lemmings (codesi 

«■91, pl13 

loom 

«•90, p. 113 

lord ol lhe nngs 

«' 104,0.124 

Monoc Mcns«n 

«■95, p 132 

Moupiti Ishmd 

«’IDO, pl55 

Mcrtoy Idond ? 

«■10l,pl34 

Operoiion Steolth : Secret Oelense 

«•87, p 120 

(U ol the Blues Srolhers 

«'IX, p 152 

Me Ouesi II 

W95, p.133 

Police Ouest lü 

«•lin, p 160 

Pepukius 

tP79, pliû 


et M, p. 120 

Pnnes of Perw 

«"95, pIX 

Seotl of the Alortoy Ulond 

«■94, pilO 

SKsdoM of the 8easi 

«•75, p.ICÉ 

Spoce OvesI « 

IF90, pilO 

UMmo V 

IF98, pll6 

UhimoVI 

IF88, p.ll4 

Ubimoiihl 

«"105, p 128 

mimo Undenwrid len oiiendont kl sdulienlN’ 105 p 138 


BON DE COMMANDE 
DES ANCIENS NUMEROS DE TILT 

A retourner à Tilt Service abortnemerrt 
BP 53. 77932 Perthes Cedex 

Vous pouvez également vous procurer ces numéros i Tlfl 
à l'accueU : 9-11-13. rue du Colonei-Rerre-Avja, 75015 ftrls 

Attention, les premiers niunéroe 
Jusqu'au 74, et les numéros 77 et 78 S4>iit épuisés. 

Je désire recevoir les numéros suivants : 


Nombre de numéros 
Somme totale I 


Je vous adresse la somme de 28 F pour 
chaque numéro par : 
chéqtAe Q mandat O à l'ordre de Tilt. 
NOM:- 


Pr én om 

Adresse 


Code postal ; 
Ville : - 




(isie UR suvK de W dimieal ou « nous tetowner 

DMal J w q idd i Uue i : 6 semoeiea. 
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JUGEZ TILT N°107 


Nous avons absolument besoin de vos remarques 
et de vos critiques ! Puisque vous avez décidé de 
lire Tilt, autant qu’il soit à votre goût, non ? Alors 
allez-y franchement : vous aimez, vous le dites, 
vous détestez, vous le dites ! De temps en temps, si 
vous n’avez pas d’opinion, vous pouvez sauter une 
question, mais n’en abusez pas... Nous attendons 
vos réponses avec impatience. 

RUBRIQUES 


Beurk ! □ 

Pas Mal □ 

Bien □ 

Super! □ 

Le sommaire : 

Beurk ! □ 

Pas Mal □ 

Bien □ 

Super! □ 

Les previews : 

Ça craint ! O 

Pas Mal □ 

Bien □ 

Ça puise ! □ 

Tilt Journal : 

Faiblard ! □ 

Bôf □ 

Bien □ 

PassirmnanI ! □ 

Micro Kid’s : 

Nul ! □ 

Pas Mal □ 

Bien □ 

Encore ! □ 

Le SOS Aventure : 
Sans intérêt □ 

Pas Mal □ 

Bien □ 

Oh. oui ! □ 

Le dossier : 

Inutile ! 0 

Pas Mal □ 

Bien □ Indispensable ! □ 

La création : 

Inutile ! □ 

Pas Mal □ 

Bien □ indispensable ! □ 

Le hit-parade : 

Bidon ! □ 

Pas Mal □ 

Bien □ 

Super! □ 

Le poster ; 

Beurk 1 □ 

Pas Mal □ 

Super □ 

Encore plus ! □ 

Message in a bottle : 
Sans intérêt ! □ 

Pas Mal □ 

Bien □ 

Encore ! □ 

Sésame : 

Sans intérêt ! □ 

Pas Mal □ 

Bien □ 

Encore I □ 

Tam-Tam soft : 

Nul! □ 

Pas Mal O 

Bien □ 

Super I □ 

Le forum : 

Ça craint ! □ 

Pas Mal □ 

Bien □ 

Super] □ 

Les petites annonces 
Sans intérêt ! □ 

Confus D 

Pas assez □ 

Parfait ! □ 


VIVE LES COMPARATIFS ! 

Sur 100 %, combien donne/ vous à... 


• Tilt: 

- Joystick ; 

- Géndralion 4 : 


Par jeu. quelle longueur de lest prérérez>vaus ? 

1 page □ 2 pages O 3 pages □ 4 pages □ Plus ! □ 

Comment trouvez-vous le système de notation des jeux ? 

Imprécis □ Confus □ Pratique □ Complet et lisible O 


NOM: - 

PRENOM : 
AGE:- 


ADRESSE : 



Notez les noieurs ! Etes vous d'accord avec les notes qui sont portées par 
nos spécialistes sur vos jeux favoris ? En d'autres termes, nos lests sont- 
ils fiables et corrects ? Attention : sous ne njotez pas le jeu mais la cri¬ 
tique du jeu ! 

ASHESOF EMPIRE (p. 176) 

Votre note ;1 234 5678910 

CREEPYCASTLElp. 70) 

Votre note :l 234 5678910 

DOOBLE BUG (p. 72) 

Votre note :l 234 5678910 

JIMMY WHITK'S WHIRLWIND SNOOKER (p. 74) 

Votre note :l 234 5678910 


PLTTY (p. 68) 

Votre note : l 2 3 4 5 6 7 


8 9 10 


THE MANAGER (p. 66) 

Votre note :I2345678910 
THE TINTES (p. 80) 

Votre note :l 234 5678910 

ALONE IN THE DARK (p. 125) 

Votre note :l 234 5678910 

BAT II (p. 1.^2) 

Votre note :l 234 5678910 

MIGHT AND MAGIC IV Ip. 128) 

Votre note ;l 234 5678910 

REX NEBULARlp. 122) 

Votre note :l 234 5678910 

ULTIMA 7 (FORGE OF VERTUE) (p. 134) 

Votre noie :l 234 5678910 

WEEN (p-130 ) 

Votre note :l 234 5678910 


Voici un espace libre pour vos remarques personnelles. 
Dites-nous tout ! 


MACHINE(S): 


A retourner à: Enquête TILT-9/13. rue du colonel Avia - 75015 Paris 




















; IH E R IVI A C ■- E A N, 

pteur chevronné de jeux 
su exploiter son telent et 
trise technipue pour vous 
orter cette simulation 
pertoement réalisée : 
puissante et fluide. Jeu 
;aPle sous tous les angles, 
zoom . 

mtoreuses options de Jeu 
réent de façon réaliste 
ers du BÊiiartÉ Américain 
un confort d'utilisation 
mum. 3 régies de Jeu 
ntes. partie â 2 ou contre 
n adversaire géré par 
ordinateur, tournoi, 
entraînement, effets 
es Poules, sauvegarde des 
parties. 

I.e BÊii^rtÉ jiKm^rlcaln vous 
propose un système de 
Jeu si Plen conçu cju'll 
met cette simulation 
é la portée de tous. 



Moment perfectionné pu'M laisse le 
opprondro toutes les possibilités 
Ou Plllaro réel - fabuleux et smuaant; 

l«rre - Cbemploo e*e France 


• Représentatiorr interactive du Jeu. « Effets sonores 
Dlsposltlon des boules oonfleutatoles; tous les coups sont permisl 

• Jeu de la ••S" classiciue. Jeu de la -S" U.S. pro, jeu de la "S" U.S. pro. 

• Tournoi d 8 participants. • ZO adversaires réels sérés par l'ordlnateu 

Virsin Oames France. rue cde la orol—rv 1 ve r-t. TSOa.» <=• 


















a’j\ 





ydei l'ida^faiion sur micro do (cboim film tFcveiifare-faiihsti^ue "COOt mfORLO 

me KIM BASIKGER. COOL l/i/ORLB est an film gai mélange des eefears réels et des 
personnages de dessins animés. 

Alors ga'il terminait sa nouvelle Bande Oessinée, Jack Ùeebs an dessinateur ié BD, est 
projeté dans le monde gafil a créé: le COOL IVORLP. 

Dans le monde Cartoon, Jack va être séduit par la superbe HOLLI (KIM BASINôER), 
Fkéroine de ses BD. Pendant ce temps, les créatures BD du Cool ilJorld font des dégâts. 
Ils ont trouvé un passage gai leur permet de passer du . ' ÿwa fc 

monde réel au monde BD. Ils créent une vraie pagaille ^ ^ ' : 

en mélangeant les objets des mondes. ; > 

Parviendrez vous à éviter la catastrophe ? 




































DISK J07 


En exclusivité, voki une démo 
louable du nouveau Jeu de platee- 
formoe de Cors Design oui 
mélange les meilleurs ingp^dientt 
des olus grandes références du 
genre. 


Avec cette démo (non-jouable) de 
The Legend ol Kyrandia, Westwood 
et Virgin (àames vous Invitent à 
un voyage merveilleux au paye de 
Kyrandia. Malheureusement. 
Malcolm, la bouffon malélique. 
s'est rendu maître du royaume. 

Le héros et ses amis _ .. 

paryiendronl-lls * i NOVEMBRE I 
restaurer la paix? I 92 I 






